ЛЕГ Е НЛП  ЬЛИТІІУ 

ЖУРНАЛ  ПО  ИСТОРИИ  ВИДЕО  ИГР 


ЛЕГЕНДЕ!  ЬЛІІТІП 


Введение 

Приветствую  Вас.  Издатель  видео  игр  -  Ох^огсІ  СотриТег  РиЫізКіпд  и 
разработчик  Маісоіт  Іатез  Ни+сКЬу.  История  компании.  Краткий  рассказ 
о  компании  бга^+доісі.  Известные  компании  -  багдоуіе  батез  и  Аи+ота+а 
ЦК.  Я  опишу  их  историю  и  добавлю  софтографию  игр.  Один  из  руководи¬ 
телей  компании  Соттосіоге  -  Петро  Тищенко. 

Игры,  вышедшие  на  ретро  платформах  в  период  с  июля  по  август  2020 
года.  Свою  работу  предлагаю  Вашему  вниманию  в  виде  списка  в  алфавит¬ 
ном  порядке.  В  процессе  создания  номера,  мне  помогали  разработчики: 
Маісоіт  Іатез  НиІ’сНЬу,  Іазоп  АизТіп,  5Теѵе  ѴУіІсох  (ЕІІТе  ЗузТетз),  Топ 
Зітсох,  Ваггу  1_еі ІТсК,  Ьгеі/ѵ  ЫогНісоІТ,  ОаѵісІ  ЕТЬегісІде.  На  первой  странице 
обложки  -  Петро  Тищенко.  Подробнее  -  в  журнале. 
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30  июля  2020  года,  исполнилось  80  лет  известному  изо¬ 
бретателю  из  Великобритании  -  Сэру  Клайву  Синклейру. 
Из  его  интервью  2010  года,  он  не  пользуется  компьюте¬ 
ром,  а  электронную  почту  ведет  сотрудник  его  компании. 
Он  предпочитает  созвониться  с  собеседником. 

Три  года  назад,  он  развелся  с  известной  танцовщицей 
I  Ьасіу  Апдіе  Зіпсіаіг,  которая  была  младше  него  на  36  лет. 
В  1985  году,  Зіг  СІіѵе  Зіпсіаіг,  сделал  С5  -  трехколесный 
велосипед  в  пластиковом  корпусе  (имел  электродвига¬ 
тель  и  12Ѵ  аккумулятор). 
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С  2017  года,  его  племянник,  бгап + 
Зіпсіаіг,  продает  ІКІЗ  еТгіке  через 
компанию  бгапТ  Зіпсіаіг  Оезідп 

(ЬіТр://ѵѵ\ѵѵѵ.дгапТ5іпсІаіг.сот). 


Цена  -  €4,999.  Вес  -  60  кг,  водитель 
сидит  выше,  чем  на  предыдущей 
модели. 

Скорость  -  до  48  км/ч.  Аккумулятор 
48Ѵ,  20  АН.  Запас  хода  -  80  км.  Мо¬ 
тор  250  Ватт.  Время  зарядки  -  около  % 
часа. 
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250  <ЗВ  КіпдіГоп 
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Известная  компания  АТагі  продает  свою  новую  игровую  консоль,  цена  $389,99  (в  комплекте  с  класси¬ 
ческим  джойстиком  и  контроллером).  Консоль  поддерживает  режим  работы  обычного  Р С  компьютера.  В  | 
наличии  две  модели,  которые  отличаются  объемом  оперативной  памяти.  ИіТрзѴ/зНор.аІ’агіѵсз.сот 
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ВооІаЫе  ехГегпаІ  115В  сігіѵе  сіеіесгесі. 
КеЬооГуоигсІеѵісе  іпГо  апоГІіегорегаГіпд  зузГет. 
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В  2019  году,  торговая  марка  Місго  Ргозе  (американского  издателя  и  разработчика),  была  куплена  Ьаѵісі 
Ьадеііт'е.  Сейчас,  компания  МісгоРгозе  Зо^ілѵаге  Р+у  ІЛб  находится  в  Австралии  (1/піТ  2/8  ЗИеапѵаТег 
Огіѵе,  Тауіогз  ВеасЬ).  Она  подписала  договор  с  разработчиком  5гакеІіпд  ЬаЬз  об  издании  видео  игр 
ОрегаТіоп  НагзН  (много  пользовательская  игра,  сюжет  -  противостояние  между  войсками  СССР  и  НАТО, 
летом  1991  года)  и  У/агіаге  1944  (тактическая  военная  игра).  ЬаѵісІ  І_адеТНе  раньше  работал  в  чешской 
компании  ВоНетіа  ІпІ'егас'Нѵе.  НіТрзѴЛѵѵш.тісгоргозе.сот 


Ыісоіааз  Егѵік  бгоепеЬоот  (Норвегия),  сделал  инструмен 
для  разработки  игр  и  демо  для  8/16-битных  компьюте 
ров  -  М05  6502,  Мо+огоіа  68000,  (6В)  280  и  Х86.  ТК5ЕІ 
работает  на  64-битной  \Л/іпс1оі/ѵ5,  64-битной  Ьіпих  и  05  X. 
В  комплекте  -  ІЬЕ,  компилятор,  язык  программирования, 
редактор  ресурсов  уровня  и  спрайтов  изображений. 
ИіТр5://Іетоп5раі/ѵп.сот/1'игЬо-га5саІ-5уп1'ах-еггог 
ехресТесІ-ЬиІ’-Ьедіп/ 

Ы"1рз://ѵѵѵѵѵѵ.'(:асеЬоок.сот/дгоир5/742955836046459 
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Концепция  и  поддержка  -  Апсігеѵѵ  Веег  и  Ьипсап  Есіѵѵагсіз. 

Используются  Агсіиіпо  Ыапо  ѵ.3.0,  5Ь  СагсІ  Кеасіег,  РАМ8403  2хЗѴ\/  усилитель  и  0,96"  128x64  дисплей,  I 
что  в  итоге  дает  виртуальный  кассетный  плеер  для  загрузки  программного  обеспечения  на  7Х  Зресітит. 
ТатКатвТег  (5+иагТ  ВгапсІ),  объединил  все  это  в  корпусе  аудио  кассеты,  добавил  датчик  перемещения 
головки  воспроизведения  внутри  кассеты.  Благодаря  прошивке,  ТТХЬиіпо  можно  использовать  с  другими 
компьютерами.  Ні4рз://діТИиЬ.сот^атИат5І'ег/Т2><-Са55е1’1’е-Мосі 


Известная  аркадная  игра  РІуіпд  ЗНагк  вышла  для  Р С,  МАС  и  АпбгоісІ.  Разработчик  -  Шісіе  РіхеІ  батез 
(МікаеІ  ТіІІапсІег,  Магек  Ваге^  Напз  Ахеіззоп).  Ы"І’рз://тіх256.і1’сК.іо/1'ѵѵіп-1т'дег-5Иагк  Разработчик  -  из 
Швеции  (2009  год  -  игра  для  С64  КпідНТ  ’гГ  бгаіі,  изданная  Рзуітопік  ЗорТѵѵаге,  2018  год  -  выпустил  новую 
игру  -  Раіпз  'п'  АсИез).  Сейчас  делает  игры  для  ХВОХ  и  консоли  Оиуа.  ІтИ’р://ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵіс1еріхеІдатез.сот/ 
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I  М'Иу/Ьатегз  работают  над  проектом  универсального  контроллера  для  ретро  компьютеров,  позволяюще¬ 
го  подключать  через  1/5В  любую  мышь  или  контроллер  (геймпад,  джойстик),  в  том  числе  от  РІау  5+аІт'оп  | 

4.  Н+‘Гр5://ге1тоНах.пе+/рго)ес1'-тои5І'ег-1'Не-иІ1'ітаТе-тои5е-ас1ар1’ег-(:ог-ге1тосотри1'ег5/ 
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Первого  сентября  2020  года,  СІіѵе  ТомізепсІ,  разработчик  известных  видео  игр  для  2Х  Зресігит 
ЗаЬо+еиг  и  ЗаЬо+еиг  II:  Аѵепдіпд  АпдеІ,  сделал  новую  игру  для  Р С  -  ЗаЬо+еиг  ЗіО. 

і  ІгМ’рз://з1’оге.5І’еатроѵѵегесі.сот/арр/1296430/5аЬо1’еиг_5іО/ 
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25  мая  2020  года,  на  аукционе  ЕЬау  были  проданы  личные  копии  видео  игр  Джона  Ромеро  (іЬ  5о ■(І’ѵѵаге) 
-  Саз+Іе  ѴѴоІ-репзІ’еіп  (Арріе  II,  1982)  -  за  $1025,  флоппи  диск  Ооот  II  -  за  $3150,  копия  іО  Ап+Иоіоду  -  за 
$1130.  СазТІе  ѴѴоІ'репзІ'еіп  -  была  источником  вдохновения  для  создания  игры  ѴѴоІ^епзТеіп  30. 
іО  АігЖоІоду  (1996  года)  было  продано  всего  лишь  десять  тысяч  копий. 
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Охі огсі  СотриТег  РиЫізКіпд 


(Р.О.  Вох  99,  Охтога.) 


03.06.1982  -  май  1986 
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н  преуспел  в  математике,  изучал 
электротехнику  и  машиностроение 
в  техническом  колледже  города  -  РІеззеу,  &ЕС  и  НидНез  АігсгаТТ  ка  КаіпЬігсІ,  компания  ВгіТізй 
ЗаІТогсі  (сейчас  уже  университет)  -  Сотрапу.  Создал  свой  первый  биз-  ТеІесотзоТТ)  и  они  заключили  со- 
великолепное  здание,  похожее  на  нес  по  дистрибьюции  полупрово-  глашение  об  издании  программы  и 
музей  естествознания  в  Лондоне,  дников  и  продал  его  в  1969  году,  выпуске  версий  для  других  плат¬ 
форм. 


Во  время  второй  мировой  войны, 
он  занимался  инженерными  ра¬ 
ботами  для  Королевского  флота. 
В  1947  году,  женился,  через  год, 
родилась  дочь  и  семья  переехала 
на  6  КаѵепзтеасІ,  СИаІТопТ  5Т  РеТег, 
|  Вискз.  Через  пять  лет,  родился  сын. 

него  была  длительная  и  разноо- 
разная  карьера  в  бизнесе.  Он  три 
раза  выходил  на  пенсию,  но  ему 
всегда  скучно  было  заниматься  са¬ 
доводством  и  гольфом.  ВіІІ  работал 
ряде  международных  компаний 
■ 


Позже,  работал  управляющим  Татез  НиТсЬЬу,  разработчик  АгТ 
директором  международной  юри-  ЗТисііо:  «ВгіТізК  ТеІесотзоТТ  не 
дической  издательской  компании,  требовал  никаких  изменений,  кро- 
Далее,  основал  свою  компанию  ме  добавления  системы  защиты  от 
по  производству  программного  копирования  Ьепзіок». 
обеспечения  и  издательства  книг  - 
ОхТогсі  СотриТег  РиЫізНіпд  (ОСР), 
которая  находилась  в  старом  зда¬ 
нии,  на  участке  подержанных  авто¬ 
мобилей  в  СНаІТопТ  5Т  Реіег. 

Когда  была  готова  ОСР  Агі-  ЗТисііо 
(для  7.Х  ЗресТгит,  С64,  АтзТгаб 
СРС,  цена  -  €24.95),  ВІІІ  связал¬ 
ся  с  Топу  ВаіпЬігсІ  (торговая  мар- 


КаіпЬігсІ  так  же,  издала  «расширен¬ 
ную»  версию  редактора  для  128К 
(версии  для  С64,  Атзітасі  СРС). 
Версия  для  2Х  Зресітит  128К, 
была  сделана  Оітіігі  Коѵеоз. 
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СОМРПЕНЕН5ІѴЕ.  ІІ5ЕП  ГЯІЕМОЕѴ  АНТ  АНЭ  0Е5ІСИ  50РГѴ/АНЕ 


Версию  для  А+ап  5Т  в  США,  из¬ 
давала  РігеЬігсІ  (так  же,  торговая 
марка  ВгіІтзИ  ТеІесотзо-рІ),  цена 
$39.95.  ЬітіТгі  Коѵеоз  сделал  гра¬ 
фические  редакторы  для  Аічзгі  5Т 
-  Нурег  Раіпі-  І-ІІ  (1989-1990). 
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издания  программы, 
была  закрыта. 
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ТЫв.  соиріей  ѵѵііН  те  8іШ~ 
сиШез  іі  епсоупіегесі  іп  деі- 
Нпд  аегіоиб  звдЛ»аге  ОіЗІгФиЬ 
«а  іп  №ів  саипігу,  гпйэл*  ІГіаІ  И 
соиійп'і  солйшіе  игіЦкигі  Іиг- 
тег  1і  ил  псе  ТЬе  сгвбііогз' 
тввііпд  іі  зсІпваЫвй  Іог  ІПш 
леек,  япй  эІІІвдидН  ШеМагй- 
ип  перец  №  Ье  аЫе  Іо  Ной  а 
Оиуег  Іог  те  сотрапу  агкЗ  гіз 
зюск.  по  оНвгз  Нвѵд  зо  Івг  ? 

Ьееп  Іогтсопиод. 

сию,  занялся  путешествиями. 
Склад  его  компании  перешел  к 

КШАР  Зорѵѵаге. 

ВіІІ  КісИагсІзоп,  скончался  3  января 
2013  года,  в  возрасте  94  лет. 


Топу  КаіпЬігсІ:  «Это  были  завер¬ 
шенные  программы,  но  они  стра¬ 
дали  от  высокой  маржи,  которую 
ожидали  в  то  время  дистрибью¬ 
торы  и  розничные  продавцы.  По 
этому  в  сравнении  с  видео  играми, 
продажи  были  низкими.  Отличные 
продукты  для  создания  репутации 
КаіпЬігсі,  но  не  так  хороши  для  по-| 
лучения  прибыли». 

Это  сказалось  на  работе  компании;* 
и  летом  1986  года,  вскоре,  послед 


50РТѴИАЙЕ  риЫізПег  ОхІОгй 
СотіриІег  РиЫівПіпд  Маз  доле 
іпіо  ііаиійаііол.  Ассогйіпд  ю 
ОСР '8  Ьоб5,  ВіІІ  ЯісЬагЙзоп, 
те  сотрапу  зийегесі  ьаоіу 
мПеп  РгепсН  гііаігіЬиіог  Оігесо 
«ег.т  гіоіАл,  апй  Паз  вкреп- 
епсей  ІиПИег  йІПісиМіѳз  ш  оЬ- 
(аіпіпд  гпопеу  Ігот  а  питЬег 
оі  оьМеІ5  оп  ІПа  сапііпвпі, 
нііісН  ассоипіей  іог  в  дгеаі 
сеаі  оі  ііз  Ьизшезэ.. 

После  закрытия  этой  компании, 
в  середине  80-х,  ВіІІ  КісКагсІзоп, 
создал  новую  -  Е.Е.С.  &  М/ІЧ 
КісНагсІзоп  &  Со,  по  которой  многие 
и  помнят  его  сегодня.  Он  занимал¬ 
ся  компьютерами  Зіпсіаіг  <31_,  288 
и  Зіпсіаіг  7Х  Зресітит  -  у  него 
были  связи  с  Зіпсіаіг  КезеагсН 
и  СатЬгісІде  Сотриічпд  (288). 

После  прекращения  их  бизне 
са,  он  выкупил  большую  часть 
их  склада.  Там  были  в  основ¬ 
ном  возвращенные  компьютеры, 
многим  из  которых  не  хватало 
только  новой  мембраны  для  клави¬ 
атуры.  По  оценкам  Билла,  процент.', 
возврата  был  от  8  до  15  процентов. 

Таким  образом,  они  наладили  про¬ 
изводство  мембран  для  <31_  и  про¬ 
дали  тысячи  новых  компьютеров. 

В  2008  году,  он  прекратил  зани¬ 
маться  бизнесом  и  ушел  не  пен 
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-ійщ 5аЦёр 

_ 

<р оме  самой  известной  их  про¬ 
граммы  -  графического  редактора 
Агі-  ЗТисІіо,  ОС Р  издавала  и  разра¬ 
батывала  и  другие  программы,  не¬ 
сколько  видео  игр. 

Со-учредителем  ОСР  и  разработ¬ 
чиком  на  начальном  этапе,  был 
Ргапсіз  О.  Аіпіеу.  Его  программы: 
1982  год  -  МасЫпе  Сосіе  Тезі- 
ТооІ  (цена  €9.95)  и  Узесі  ОеііпесІ 
ЗгарЫсз. 


АЭОКЕ55 

МАЫАСЕК 


МАСНІЫЕ 
СОРЕ  ТЕЛ 
ТООЬ 

ТІЛОЯ  АЫЭ  ЭЕВУС  РЯОСКАМ 


☆  зіпсіаіг-  ЕЯ* 


ЕЕС  ЬТБ 

МАШ  5ЦРРЫЕН5  ОГ  5ШСІАІК  С0МРОТЕК5  &  ЬОШ- 
СОСТ  РКШТЕК5  -  ОІЛ  Ггот  190  РКШТЕК5  Ггою  Ш 


15  НОМ  (135 

Л  сомпхте  ігкт  ляг  слген  оке 

ГУ  ТО  ОУ АКТА  (Н*1р.  Мг*г*1гп.г,  *  «00  Шгтжу 
И  САН  ОВТАШ  А  15  ОВСОѴНТ 


сЬАОеГТпнидомоО  ОЬдм 


ЕЗ 


Л  сто.  АОСШ  от  ѴЪА 


ЕЕС  иго  ев 

18-21  М15ВОШШЕ  НОШЕ,  СНШГЕШ*  НПО., 
СНЛЬГОЛТ  5Т  РЕТЕК,  вискз,  51>9  9ЕГЕ. 

ТЕЕ:  0783  888866  Г  АХ  0753  887149 


Программист  из  Дании, 
ІМогтап,  сделал  программу  РІиз  80^ 
Зічзск  Мападег  (цена  €19.95,  1984 
год). 

Программист  Ргапсіз  б.  Мііез, 
сделал  программу  ШогсІ  Мападег 
(цена  €12.95-€19.95, 1985  год). 


1984  год  -  РІиз  80  Асісігезз  Мападег 
(цена  €19.95),  РІиз  80  ѴаТ  Мападег 
(цена  €19.95). 


Р КОСКАМ 
ѴКІТЕН5 
КГ  АП  ТШ5 

ОСР  и-  -ь  Ігм  *ктп(  №і 

ІііцНІѵ  іикпІЙиІ  ь.-’Гіѵіігг 

іресІьШІпі  іп  іар 
цшіііѵ  іи  і.  Ніи-  слйк^  Рчн 
рІіШ  Г‘>  і  і  с  ЕХ  Зр-ИРлГП. 

'А' г  гг  пп>*  Іткікіпр  (д  пд-лг«9 
ч'пгГ  іЭЫкІП$і±  |ѴГ  РЗі:(г*Ш  Ій- 

іьке  Ги II  іііі-агсцк  оі  іНе 
гцрі'-'іп?  Ьапм  сатрт-ег 
ггигкя.  ыні  сяп 

иіі  ііні  Мііи  і  Рь7 
*■'*  иГГп  ■  >-ыіе1|  йГ  Рв^пктт' 

іріш  йерлійіпі  пп  *амт 

іглНть^ин.  ■: і і і-лп тгл ;  і  к  '. 

:ні  Ъі  и  і  !йл  ьіг-  Рм  Рігв. 

■  гіт  -^-ІгІ.  ■-  І.4ІВІИ  КѴсІШМ  іЧ 

чнтк  хгаЫгиііол  оі  іНе  іри. 

[тічпі  га»  уни  рп  ГиІІ  і4ѵнп- 

I ил е  уГ  иш  Рх4.г.  2піг:  и! 
гтшгЬкхч  иреіі^-  оіікЪ  ч 
ргі;  г|Йчт  рп№І  О#. 

ІГ  ум  іНіПІ  іНл  уои  ІМЪЕ 
цкі|Іл  ааи  Г'г-гуглпі.  ікмі.  ж 
УСи  *.■■*_  I  ГИМН  .Нс  и  иІІшГ 

іли  -ілі  іс  кГлш  ош  аиь«1 

ЧПП  -І.ІГЙЦ1.  III.  :ш*  І-  іНе 
иіі-:ы  Ь*іти  ІІ  ірскі'іг  ррмі 

уои  *0П  І  ГЧПГ  П. 

В.іщ  НЛ  Я,  .'  инЬг.Б.  ии  ІИЗЭ 


«-щіпеш: 

НІУРПкСП  С  ИМИ  Г*'1 

няингс  ш. 

Г. О  К>\  щ.  *.1\НЖИ. 
ЕНСІАМЗ 


1983  год  -  Асісігезз  Мападег  (цены 
€8.95-€29.95),  Ріпапсе  Мападег 
(цены  €8.95-€29.95),  РІиз  80 
Ріпапсе  Мападег  (цена  €19.95). 
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ЗРЕСТпим  рш 

НІСІИШВІѴЕ  ЕХРАНШН  РДСК8 
ШТЕНРАСЕ. 1  КІТ$,  ЕТС. 

★  МЕСТНЫМ  +  48К  5РЕСІДІ_ОЕГЕВ  ± 
ПвсопсІіііоп«гіг  твэсвііг  в* —  Р5Э.ЭЕ  "Ж 

ши.  ЕХРАНЯІОІѴ  РАСКЭ  . . .  ІЬ 4,35 

ІГУСІ.ШЕ5  МІСЙ0О8ІѴЕ.  ІМТЕПРАСЁ  1 .  І^ТЯиСТЮМ  В&ОК 
МЕ  Т^ОЙК  ЁЕ  АО  АНО  РІД  ЛівкЕ  СОНМ  ЕСГОЙ 
ІНТЕПРАСЕ  I  ІІАИ 

ІНСШ0Е5  М5Т.  ВООК.  РііЁЯ  ЦЕАО  А(М0  МТ№ОВК  ЬбАО 

ІМІЁНГАСЕ  1  ОНЬѴ  . 129 

А  Е5.ШСВЕ0ІТ  ІРРАІЛТѴ  ОКЕ  ЯЕТуйЧЕСЛНСООО 
СОЫЕЖЮН. 

ІІЧТЕПЕАСЕ  2  ^  50 

ОиАЦ  40Ѵ5ТІСК  +  НОМ 

МІСНОО  Й I V  Е$  СммПН  шЫ\б  сшнмсівг'і  С  2Э  в5 

+  ГЕ  ОйСПЁМТіЕГАІЛТѴОМІРЕТиПНЕОІНПЕНДіРІАВІЕ  ' 

СОН&ІТЮН 

машми 

МІСЙОРЯГѴЕРЁЕКССМЧНЕСТОЯ  СЭМ 

МІСПООНІѴЕ  5ОИ0  СОМНЕСТОЯ  сэ  'М 

«ЕТЮОЙКиЕДОМіСНОММѴЕ  ЕЭОО 

САЙТтОіЗЕОЕМО  но 

САЙТИ  ЮбЕ  ВІАНК  1 1 0М  ..  .  "с  16  по 

САНТИЮОС  5ІН01Е  С1  Т5 

САИТРіі0СЁ4-РАСКѴѴА1кЕТ  Е70е|. 

4-РАСК«ІТНОЕМОВиНк.,  АНТАТТАСН:  7А5ѴѴОН02 
МА5ТЕИ  Р4ЬЕ  АНО  СіАМЕБ  ОЕ510#1|Я  МО.М 

*  МІМ  ОВОЕНЕЮ,  ОИОЕЙ5  0МОЕЯСЗБАО&Е2  РІР 
0ИОЕРІ5  ГРОМ  ОѴЕЛгЕАЗ  АОО  Е.4 
*  ТЕЙМ8.С  Л*  0  ОН  ѴІБДСАНа  РЯЕРЕНЙЕО. 

ОЙ0ЁЙ5  70.  (Я  Н.  МОН ІАІЮВОН  &  СО,  1в  3  і  МіЗВОЫЯНЕ 

ноиЗЕ,  с  ні  I  т  с  ян  Ніи .  с  н  аегон  т  зт  .  ретев. 

ВОСК  5  51.9  901  Т*і ;  07  ЕЗ  В  В905Б 


МАСНШЕ  СОРЕ 
ТЕ5Т  ТООЬ 


. 


РЫЬЬ  5СКЕЕЫ 
ЕОІТОП/А58ЕМВІ.ЕП 
РЬУ8  80 


(А  СОМРСЕМЕМТАПѴ  РЯОСРАМ  ТО  ТНЕ 
МСТТ  ГОЯ  ТНЕ  XX  ЗРЕСТВЦМ) 


2Х  ЗРЕСТВЬМ  48К  еоітюк 
Ц8Е«ГГН80СОіиММ 
СЕМТКОКІС8  РВІМЕВ 


*  - 

ботчмком 


Вторым,  основным  разработчиком 
ОСР,  был  Маісоіт  Іатез  Ни+сКЬу. 
Он  написал  программу  Зресігит 
Оетопзігаііоп  (1982  год). 


II! 


□  г  Ь  е  г 
Со  шриигз 


И  N  Г- 

В 

XX  р  Г  і  П 

Ѵои  сап  а  150  а88  ехіга  тетогу  Іо 
діѵе  а  Иоіа  I  оГ  4-ЗК  ,  ап^  соппесИ 
ІЬе  шоп^ег  Ги  I  I.  і  I  I  I.  е  XX  ргіпіег. 
Сотіпд  ті ^ '33: ап  П5232  іпІегГасе 


Появляется  первая  игра,  СЬезз 
Ье  Тигк  (€8.95). 


В  1984  году,  в  со-авторстве  с 
Апсігеѵѵ  .Т.  РагізИ,  сделаны  игры 
Ропічэоп  и  КоиІеТ+е,  которые  вошли 
в  компиляцию  Сазіпо  КоуаІ  (цена 
В  1984  году,  выходят  програм-  €5.95).  Обе  игры  поддерживают 
ма  РІиз  80  РиІІ  Зсгееп  ЕсИічэг  /  систему  СиггаК  МісгозреесИ  (го- 
АззетЫег  (цена  €19.95)  и  навер-  лос). 
ное,  самая  известная  игра  ком¬ 
пании  ОСР  -  симулятор  бильярда 
Ѵісіео  РооІ  (цена  €5.95). 


КОиі-ЕТТЕ 


1  и  р □□□□□□  Н і □□ЭРРР  Ей  р □□□□□□ 
I  I  -Г  г  в  т  е  1  бНпібБ 


СНЕ55 

ТНЕТІЖК 


В  1983  году,  появляются  програм¬ 
мы  РиІІ  Зсгееп  ЕсИ+ог  /  АззетЫег 
(цены  €9.95-€29.95)  и  МазТег 
Тооікіі-  (цена  €9.95). 


апБшег  Бітріе  яиеБИіопБ 
шЬісЬ  I "  I.  I  ааК.  у  о  и 


и Бе  ІЬе  согбог  КеуБ  ог 
а  с  Іір-ОП  цОУБІІСК 


ИУ 

СІ-А55ІС  САМЕ5 


РІЛ-І.  5СКЕЕМ 
ЕОІТОК/А55ЕМВ1.Е 

(А  Сотрівтепіагу  Ргодгат  (о  те  МСТТ  Іог  те  2Х  ЗресІ 


В  1985  году,  выходят  графичес¬ 
кие  редакторы  -  АгТ  З+исІіо,  а  в 
1986  году  -  АсІѵапсесІ  Агі-  ЗТисІіо 
(цена  €24.95). 


Маісоіт  Татез  Ни+сЬЬу,  вместе 
с  Негтап  Зеггапо  сделали  игру 
МеігсІ  Ьгеатз  (1989,  издатель 
КаіпЬігсІ.  Платформы  Атіда,  АТагі 
5Т,  РС).  В  1990  году  вместе  с  Кеѵіп 
СКатЬегІаіп,  сделал  видео  игру 
Капагата  для  АІ'агі  5Т  (издатель  - 
Іп+егсер+ог  Місгоз/ЗтазН  16). 
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Эти  две  последние  игры  -  сделаны 
уже  не  для  издателя  ОСР. 

После  ухода  из  индустрии  видео 
игр,  Маісоіт  Татез  НиІ'сИЬу  рабо¬ 
тает  в  компании  Мае!  ЬаЬ,  занима¬ 
ется  обучением  детей  и  взрослых 
электронике  (пайка  электронных 
компонентов,  разработка  и  прода¬ 
жа  электронных  наборов).  Компа- 
ия  участвует  в  научных  срестива- 
ях  в  Европе  и  по  всему  миру. 

Вы  видите  фото  с  ним,  часть  его 
|разработок  и  работу  его  компании. 

I  публикую  первое  интервью  с 
им,  которое  он  дал  впервые  за 
много  лет. 


Татез  НиТсНЬу  рассказы-  1.  ѴѴіІІіат  РісЬагсізоп  создал  ком-  Я  использовал  клон  ТК5-80,  у  ко- 
Івает:  «Идею  придумал  мой  друг,  панию  ОхТогсІ  СотриТег  РиЫізИіпд.  торого  были  дискеты  для  хранения 
(который  хотел  получить  четыре  в  1982  году.  Как  Вы  начали  сотруд  файлов  и  набор  для  подключения 
абора  классических  схем,  для  ра-  ничать  с  ним  ?  и  загрузки  на  2Х  ЗресТгит.  Клон 

оты  с  детьми.  Первая  презента-  Я  написал  несколько  демонстраци-  ТК5-80  имел  хороший  ассемблер 
состоялась  на  Международном  онных  программ  для  2.Х  Зресігит  и  компоновщик  для  работы,  все 
естивале  науки  в  Эдинбурге  (1989  для  ѴѴН  ЗтіТИ  и  именно  через  выглядело  достаточно  професси- 
год).  В  наши  дни,  у  нас  большой  эту  компанию  я  встретил  Билла  онально. 

ыбор  наборов  для  детей,  большая  (управляющий  директор  Ѵ\/Н  ЗтіТИ  6.  Ваш  графический  редактор  был 
асть  из  них,  содержит  микрокон-  был  его  зятем).  Он  предложил  мне  очень  популярен  в  бывших  респу- 
роллеры.  работу  и  я  согласился.  бликах  СССР.  Мы  использовали 

Вообще,  я  изучал  естественные^.  Перед  работой  на  ОСР,  Вы  име-  кассеты  и  пяти  дюймовые  диске- 
науки  в  университете,  физику,  по  ли  ІТ  образование  ?  Какой  Ваш  ты  для  сохранения  картинок.  Так 
этому  у  меня  нет  официальной  первый  компьютер  ?  Почему  Вы  же,  у  нас  была  дисковая  система 
квалификации  по  электронике,  выбрали  7Х  Зресігит  для  ваших  ТК-[)05  из  Великобритании.  От- 
Там,  я  проводил  много  времени  первых  видео  игр  для  ОСР  ?  куда  появилась  идея  создать  такой 

компьютерами  и  после  учебы  На  самом  деле  это  была  физика,  графический  редактор  ? 
моя  карьера  была  связана  с  ними.  Моим  первым  компьютером  был  От  Макинтоша.  У  меня  не  было 
В  основном,  я  писал  видео  игры  и  Соттосіоге  РЕТ,  так  же  у  меня  был  доступа  к  Маку,  по  этому  я  имел 
приложения  для  домашнего  рынка  Тапсіу  /  Рас! іо  ЗНаск  ТК5-80.  В  только  поверхностное  знакомство 
и  не  имел  ничего  общего  с  обору-  последнее  лето  -  в  Кэмбриджском  с  графическим  редактором  Мае 
дованием.  университете  я  работал  фактиче-  РаіпТ.  АгТ  ЗТисііо  -  свободная  ин- 

Сейчас  -  взаимодействие  с  деть-  ски  стажером  в  Зіпсіаіг  КезеагсН  терпретация  Мае  Раіпі. 
ми  -  самое  веселое  в  моей  работе,  в  Кіпд'з  Рагасіе.  2Х  Зресігит  раз-  7.  В  1986  году  продажи  программ 
Нужно  уделять  внимание  одновре-  рабатывался  в  здании,  в  котором  я  ОСР  были  не  очень  хорошими  и 
менно  дюжине  людей  и  хитрость  в  работал,  так  что  я  очень  рано  полу-  компания  ОСР  прекратила  свою 
том,  чтобы  расставить  приоритеты  чил  доступ  к  нему.  У  меня  все  еще  работу.  Что  Вы  можете  сказать  по! 

никого  не  забыть.  где-то  есть  один  из  прототипов  2Х  этому  поводу  ? 

МасІ  ІаЬ  призывает  студентов  всех  Зресігит.  Так  что,  для  меня  было  Все  пришло  к  своему  естественно- 
возрастов  заниматься  электрони-  естественным  продолжить  рабо-  му  завершению,  я  так  думаю.  Все 
кой.  Люди  под  впечатлением  от  тать  с  ним.  Это  был  самый  успеш-  было  хорошо  до  этого  момента, 
нагревания  припоя,  видя,  как  он  ный  компьютер  в  Великобритании  8.  Вы  общались  с  разработчиками 
тает,  а  когда  оживает  ваша  подел-  в  то  время.  АгТ  ЗТисііо  (1985)  для  других  ком¬ 

ка,  которую  вы  только  что  создали,  3.  Вы  обычно  работали  в  ОСР  -  в  пьютеров  (С64,  АтзТгасІ  СРС)  ? 
это  реально  приятный  момент.  Я  офисе  или  дома  ?  Так  же,  я  имею  ввиду  версию  для 

все  еще  испытываю  такое  чувство  Дома,  тогда  я  жил  в  квартире  в  Ок-  АТагі  5Т  (СИгів  Ніпвіеу). 
каждый  раз,  когда  у  меня  появля- Сфорде,  на  верхнем  этаже  этого  Я  сделал  версию  для  АтзТгасІ  СРС. 

например,  здания. 

4.  Вы  были  іп-Иоизе  (внутренним)  чем  версия  для  2Х  ЗресТгит.  Вер- 
Хотя,  пайки  нет  ни  в  одной  школь-  разработчиком  ?  В  целом,  кто-то  сию  для  Соттосіоге  64  поручи- 
ной  программе,  это  очень  увле-  работал  так  в  ОСР  ?  Речь  идет  об  ли  сделать  другому  разработчику, 
котельное  занятие.  В  мастерской  компании  ОСР  (1982-1985)  и  ком-  Версия  для  АТагі  5Т  не  имела  ни- 
подается  ток,  протекающий  через  пании  ЕЕС  (1986).  чего  общего  с  моей  версией.  Было 

цепи  и  основные  электрические  В  ОСР  я  был  наемным  сотрудни-  использовано  название  програм- 
компоненты.  Маленькие  пальцы  -  ком.  В  ЕЕС  -  как  фрилансер.  мы  Агі-  ЗТисііо  для  совсем  другой 

преимущество  для  такой  работы  и  5.  В  начале  80-х  было  мало  ин— программы, 
способность  детей  сконцентриро-  струментов  разработчика, 
ваться  -  замечательна». 


ется  что-то  простое, 
мигает  один  светодиод. 


9.  Сотрудничали  ли  Вы  с  ЬітіТгі 
Какие  инструменты  Вы  сделали  и  Коѵеоз,  который  сделал  версию 
какое  железо  использовали  для;  АсІѵапсесІ  АгТ  ЗТисііо  ? 


работы  ? 


^Какова  его  и  Ваша  роль  в  разработ- 


Вы  использовали  известную  си-іке  этой  версии  АгТ  ЗТисііо  ? 
стему  РЬ5  (РС  или  другие  не  вось-|Да,  я  работал  с  ним.  У  него  была 
ми  битные  системы)  ? 


^небольшая  роль  в  этом.  Я  забыл  о 

Ье§епЗ$оі ІВуІез  | 


том,  что  он  сделал  точно,  но  веро 
ятно  он  добавил  работу  с  флоппи 
дисками.  А  так,  почти  все  это  -  моя 
работа.  Дополнение  к  АбѵапсесІ 
версии  появилось  в  виде  возмож¬ 
ности  работать  с  Микро  Драйвом 
и  дискетами  и  больше  поддержи¬ 
ваемых  принтеров.  Я  сделал  под¬ 
держку  Микро  Драйва. 

10.  На  сайте  ѴУогІсІ  о{  Зресігит 
ыла  информация  об  игре  ВіІІагсІо 

(7.Х  Зресігит),  которую  должна 
была  издать  ОСР.  Вы  знаете  что  то 

ней  ? 

Первоначальное  название  Ѵісіео 
РооІ  и  я  сделал  его.  ВіІІіагсІо  -  ис¬ 
панское  название  бильярда,  то  же 
саі^ог  что  и  РооІ. 

11.  Я  составил  список  софтографии 
ОСР.  У  меня  нет  полной  информа¬ 
ции  об  программах  Охіог сі  РазсаІ 
(1985),  ЗТоск  Мападег  (год  и  разра¬ 
ботчик)  и  Зресігит  ЬетопзТгаНоп 
(1982,  разработчик  неизвестен). 
[Знаете  ли  Вы  что-то  об  этих  про¬ 
граммах  ? 

думаю,  Охі огсі  РазсаІ  не  изда¬ 
вала  компания  ОСР,  просто  совпа¬ 
ло  название.  Ргапсіз  Аіпіеу  жил 
в  Оксфорде,  слово  Охі огсі  было 
использовано  в  названии  компа¬ 
нии  -  Охіогё  Сотриіег  РиЫізНіпд. 

программе  Зіоск  Мападег,  я  не 
помню.  Зресігит  ЬетопзТгаІг'оп  - 
сделал  я.  Первоначально  это  было 
по  заказу  ѴѴН  ЗтіТН  (сеть  магази¬ 
нов  в  Великобритании),  которая  на¬ 
чала  продавать  7Х  Зресігит  в  сво¬ 
их  магазинах  и  хотела  программу 
для  их  демонстрации. 

12.  В  моем  списке  софтографии 
ОСР  есть  отсутствующие  програм¬ 
мы  ? 

думаю,  нет. 

13.  Что  Вы  можете  сказать  об  других 
разработчиках  ОСР  -  это  Апсігеѵѵ  Л\ 
РагізК,  Ргапсіз  О.  Аіпіеу,  Ргапсіз 
6.  Мііез  ? 

Ргапсіз  О.  Аіпіеу  был  со¬ 
учредителем  Охрогсі  Сотриіег 
РиЫізНіпд,  вместе  с  ВШ  КісНагсІзоп. 
Но,  они  поссорились  и  через  пару 
лет,  Ргапсіз  ушел  из  компании  (я 


, _ _ _ _ 

думаю,  ВіІІ  выкупил  компанию).  игру  на  А+агі  5Т  ?  Как  Вы  сотруд- 

14.  Что  Вы  можете  сказать  об  руко-?ничали  с  Кеѵіп  СНатЬегІаіп  ?  Игра 
’водстве  ОСР  /  ЕЕС  (ВіІІ  КісЬагсІзоп^хорошо  продавалась  ? 

?  Как  Вы  общались  с  ним  во  время  Это  была  просто  работа  для  меня, 
разработки  ?  Были  ли  Вы  доволь-  Я  просто  сделал  ее  и  больше  не 
ны  роялти  или  вознаграждениями  возвращался  к  ней. 
за  свою  работу  ?  Конвертация  чужого  кода  мне  не 

Я  очень  хорошо  работал  с  Бил-  очень  нравилась  и  я  больше  не  за¬ 
лом.  Мы  много  путешествовали  нимался  этим 
по  Европе.  Он  был  настоящим  18.  Ваша  игра  ІМеігсІ  ІЭгеатз.  Как 
бизнесменом  и  любил  заключать  Вы  сотрудничали  с  испанским  раз- 
контракты.  В  основном,  я  сам  рабо-  работником  -  Негтап  Зеггапо  ? 
тал  за  компьютерами  над  програм-  Довольны  ли  Вы  сотрудничеством 
мами.  Билл  доверял  мне  в  плане  с  издателем  -  КаіпЬігсІ  (ВгіІт'зН 
конечного  результата  разработки,  Теіесотзорі)  ?  Игра  хорошо  про- 
который  бы  устраивал  всех.  Да,  давалась  ?  Были  ли  версии  для 
роялти  были  хорошими.  Атіда,  А+агі  5Т  и  РС  ? 

15.  Как  Вы  перешли  на  16-битные  Негтап  (он  был  британцем,  хотя 

компьютеры  (Атіда  /  АТагі  5Т)  имя  испанское)  сделал  графику, 
?  Я  знаю  об  Ваших  двух  видео  а  я  -  программировал  игру.  Игра 
играх  для  них  -  М/еігсІ  Ьгеатз  и  была  сделана  по  заказу  КаіпЬігсІ, 
Капагата.  но  во  время  разработки,  издатель 

Сначала,  со  Спектрума  я  перешел  был  продан  американской  компа- 
на  Атзігасі  СРС,  и  далее  -  на  Аічзгі  нии  Місго  Ргозе.  По  этому  игра  не 
5Т.  очень  подходила  Місго  Ргозе.  По 

16.  Сотрудничали  ли  Вы  с  компа-  контракту,  они  были  обязаны  из- 

нией  Згарідоісі  (ЗТеѵе  Тигпег  -  ав  дать  ее,  но  не  прилагали  усилий 
тор  концепции  игры  Капагата)  ?  к  поддержке  разработчика  или  в 
Довольны  ли  Вы  были  сотрудни-  маркетинге.  Все  это  привело  к  не 
чеством  с  издателем  Іп+егсер+ог  очень  хорошим  продажам  игры. 
Згоир  ?  Я  сделал  версии  для  Аічігі  5Т  и 

Атіда,  а  кто-то  другой  -  для  РС.  В 
целом,  могу  сделать  вывод,  что  в 
игру  было  очень  сложно  играть. 


Капагата  была  результатом  пря¬ 
мого  портирования  на  Аічігі  5Т 
с  некоторой  улучшенной  графи¬ 
кой.  Для  меня  это  было  как  урок 
обучения  на  А+агі  5Т.  На  сколь¬ 


8 - Щ — ір~”75|[] 
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ко  я  помню,  первым  издателем 
была  Неѵѵзоп  СопзиІТапТз  (Апсігеѵѵ 
Неѵѵзоп  все  еще  участвует  в  ретро 
играх). 

17.  Кто  предложил  портировать 


* 


12  |  Ье§епа$  оГ  Ву1е$ 


>3^ 


ЯИЯВХ 


.■■гчл 


19.  Были  ли  у  Вас  другие  игры  или' 
программы  ?  Я  не  нашел  ничего  в 
интернете. 

Я  думаю,  ваш  список  охватывает 
все. 

20.  У  Вас  есть  старые  фото  до  1990 
года,  когда  Вы  работали  в  инду¬ 
стрии  видео  игр  ?  Были  ли  у  вас 


Дом,  в  Оксфорде,  в  котором  жил  в 
то  время  Іатез  НиТсЬЬу,  на  верх¬ 
нем  этаже  этого  здания. 

РоІІу  Вгісіде  Ноизе,  Охрогсі. 

ѵ И  ѵ  V  •  ■  :гШ 


интервью  в  журналах  по  видео 

Іиграм  ?  Я  уверен,  что  у  нас  каждый  '  ' 
пользователь  7Х  Бресігит  (мы  ис¬ 
пользовали  клоны  этого  компью-^і 
тера,  так  как  оригиналы  не  были 
доступны  в  то  время)  середины 
90-х,  знал  об  Вашем  графическом 
редакторе  и  Ваша  программа  ис¬ 
пользуется  и  в  наше  время.  Есть  только  высшие  учебные  заве- 

Мне  действительно  приятно  слы-  дения  в  этой  сфере.  По  этому,  Ваш 
шать,  что  это  все  еще  использует-  труд  очень  важен  для  всех,  так  как 
ся.  увлекаясь  электроникой  с  детства, 

21.  Вы  пересекались  с  ВіІІ  дети  пронесут  эту  любовь  через 
КісЬагсІзоп  после  1990  года  ?  Вы  всю  свою  жизнь, 
знаете  о  его  бизнесе,  связанном  с  Спасибо. 

I компьютерами  Зіпсіаіг  ОІ/788  ?  24.  Я  не  являюсь  программистом  ре  электроники  в  это  время.  Могу 

Это  были  пару  звонков  в  90-е.  Я  или  электронщиком,  меня  с  дет  сказать,  что  я  только  что  закончил  ' 
знал  об  его  увлечении  <31.,  но  ни-  ства  интересовал  футбол,  я  все  один  проект,  который  подпадает 
[когда  не  занимался  этими  вещами,  еще  играю  с  друзьями.  Я  знаю,  что  под  категорию  ретро-игр. 

22.  Мой  отец,  так  же,  увлекал-  Вы  путешествуете  с  компанией  по  Как  вы  можете  увидеть,  речь  идет 
ся  электроникой,  паял  и  собирал  всему  миру.  Современные  дети  от-  об  игре  Брасе  Іпѵасіегз. 
простейшие  схемы.  Далее,  он  еде-  личаются  от  тех,  которые  были  в  26.  Вы  что-то  слышали  об  7Х§ 
лал  карьеру  в  этой  сфере  и  рабо-  70-е  и  80-е  ?  Бресігит  Ыех*  ?  Или  об  операци- 

тал  на  радио  заводе,  после  чего  на  В  начале  90-х,  я  посетил  Украину,  онной  системе  БутЬОБ  для  вось- 
заводе  Ротор  -  собирал  клоны  7Х  Это  был  36  часовой  поезд  из  Пра-  ми  битных  компьютеров  ? 

Бресігит  -  Робики.  Так  я,  в  начале  ги  в  Киев.  У  меня  приятные  воспо-  Да,  я  видел  некоторые  из  таких  ма-|: 
90-х  познакомился  с  компьютера-  минания  об  этой  поездке,  и  впе-  шин. 

;ми  и  7Х  Бресігит.  чатления  от  сала  в  поезде,  когда  27.  Есть  ли  у  Вас  не  изданные  ви-'* 

В  наше  время,  у  нас  в  городе  про-  там  ехали  украинцы.  део  игры  или  программы  ? 

изводят  7Х  Бресігит  в  виде  карты  25.  В  наше  время  хорошо  разви- Нет,  все  было  издано. 

ОіѵбМХ.  вается  сцена  ретро  компьютеров  28.  Большое  Вам  спасибо  за  интер-І 

1990  года,  я  работаю  в  новой  и  сами  компьютеры  (появились  вью.  Думаю,  многим  будет  инте-І 
сфере  -  компания  МасІ  ЬаЬ,  мы  дисководы  на  чипах  и  ѴУі-Рі),  на  ресно  узнать  о  Вас  спустя  тридцать? 
'занимаемся  электроникой  и  учим  Амигах  -  платы  акселераторов  лет,  после  выхода  ваших  видео 
'детей  этому.  Вы  можете  увидеть  Ѵатріге  и  современные  операци-  игр. 

некоторые  из  наших  наборов  по  онные  системы.  Пожалуйста.  Всего  наилучшего, 

ссылке  -  Некоторые  бывшие  разработчики 

НіИрзѴ/ѵтѵѵ.ТігісІіе.сот/зІ’огез/  сейчас  делают  видео  игры  для  7Хт 
тасІІаЬ/  Бресігит  Ыехі-  (Лт  Вадіеу,  &агі 

23.  Я  думаю,  Вы  занимаетесь  очень  ВіазіІІо,  Бітоп  Ви+Іег).  Много  тем  о: 
важным  делом  в  наше  время,  когда  ретро  компьютерах  в  Фейсбуке.  Вы- 
многие  дети  заняты  исключитель-  что-то  слышали  об  этом  ?  Запуска 
но  интернетом  и  почти  ничего  не  ете  ли  Вы  игры  в  эмуляторах  ? 
читают.  У  нас  очень  мало  кружков  Я  ничего  не  делал  в  области  видео; 
для  молодежи  и  это  очень  грустно,  игр  с  80-х  годов.  Я  работал  в  сфе- 


кДЖЬЖШК'  :  ЖвМ 
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Ох-рогсі  СотриТег  РиЫізИіпд  зо-р+одгарИу  ; 

^  Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 

ы  Асісігезз  Мападег 

■ 

1983/, 

2Х 

Ргапсіз  О.  Аіпіеу 

Ох-рогсІ  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€8.95-^  | 

€29.95 

•  1  АсІѵапсесІ  АгТ  ЗТисІіо 

Г/ 

ЯК&ч  г  *  *і*Г 
' 

1986- 

1987 

| 

гй  . 

с64  срс  51-  2Х 

ЕЕС  (СИгіз  5аипсІегз)/РеаІтз  Зо-річл/аге 
Сопсері-з  (СИгіз  Ніпзіеу),  ЫеіІ  ЗТгисІіл/іск, 
ЫідеІ  Вгоіл/п)оИп,  Татез  НиТсИЬу,  ЗгаИап 
Ѵ\/ау пе/ОСР  Уатез  НиТсИЬу),  ЕЕС  (Оіті+гі 
Коѵеоз) 

РаіпЬігсІ  (ВгіІ-ізИ 
ТеІесот)/РігеЬігсІ 

€24.95- 

$39.95 

✓  ѵ  -  *  1 

•  Агі-  51-исІіо 

1985 

с64  срс  2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

РаіпЬігсІ  (ВгіІ-ізИ 
Теіесот) 

€24.95 

Саз  і  по  РоуаІ 

■  • 

1984- 

1985 

2Х 

сотрііаі-іопз  -  ОСР  Уатез  НиТсИЬу, 

Апсігеѵѵ  1.  РагізИ) 

Ох-рогсІ  Сотриі-ег 
РиЫізИіпд 

€5.95 

.  СИезз  -  ТИе  Тигк 

1982- 

1983 

2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

Ох-рогсІ  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€8.95 

Ріпапсе  Мападег 

1983 

2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсІ  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€8.95- 

€29.95 

РиІІ  Зсгееп  Есііі-ог  / 

АззетЫег 

1983 

2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

Ох-рогсІ  Сотриі-ег 
РиЫізИіпд 

€9.95-  | 

€29.95 

МасЫпе  Соде  ТезТ 

ТооІ 

1982 

1-ЗІ000  2X81  2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсІ  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€9.95 

МазТег  Тооікіі" 

1983 

2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

Ох-рогсІ  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€9.95 

:  РІиз  80  АсІсІге55 
Мападег 

1984 

2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€19.95 

РІиз  80  Ріпапсе 

Мападег 

1983 

2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсІ  Сотриі-ег 
РиЫізИіпд 

€19.95 

РІиз  80  РиІІ  Зсгееп 

Есііі-ог  /  АззетЫег 

1984 

2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

Ох-рогсі  Сотриі-ег 
РиЫізИіпд 

€19.95 

■ 

РІиз  80  ЗТоск  Мападег 

1984 

2Х 

Ыогтап  ваТа  (РаІІе  Ыогтап) 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€19.95 

«•  РІиз  80  ѴаТ  Мападег 

1984 

2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€19.95 

Роп+ооп 

1985 

2Х 

рагі-  о-р  сотрііаі-іопз  Сазіпо  РоуаІ 

Ох-рогсі  Сотриі-ег 
РиЫізИіпд 

• 

РоиІеІТе., 

.-V  !  •  '^г  .  ’ \ . 

[■  Р?Л|1  »Ѵ  . 

1985 

2Х 

рагі-  о-р  сотрііаі-іопз  Сазіпо  РоуаІ 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

:  Зрес.ітит 
^етопзТгаТі^оп 

1982 

2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

І 

:  5+оск  Мападег 

к 

2Х 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€19.95- 

€29.95 

;  ТИе  Агі- ЗІ-у^іѳ-  : 

\ 

1985 

СрС  2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

РаіпЬігсІ  (ВгіІ-ізИ 
Теіесот) 

€14.95- 

€24.95 

1 1 1/зег  ве-ріпесі,  СгарИісз 

‘  '  Л 

1982 

2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

ѴаТ  Мападег 

1984 

2Х 

Ргапсіз  0.  Аіпіеу 

Ох-рогсі  Сотри+ег 
РиЫізИіпд 

€8.95 

;  Ѵісіео  РооІ 

1984- 

1985 

2Х 

ОСР  Уатез  НиІ-сИЬу) 

Ох-рогсі  Сотриі-ег 
РиЫізИіпд 

€5.95 

ѴѴогсІ  Мападег 

1 

1985 

2Х 

Ргапсіз  &.  Мііез 

Ох-рогсі  СотриТег 
РиЫізИіпд 

€12.95- 

€19.95 

^ЩВШ 
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История  бгаіідоісі  начинается  К  нему  присоединился  другой 
с  компании  Зіеѵе  Тигпег  -  5Т  разработчик  -  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок, 
5о11\ѵаге  (апрель  1983  года  -  по  использовавший  Соттосіоге  64. 
апрель  1984  года),  когда  он  начал 
сотрудничать  с  издателем  Неѵѵзоп 
Сопзиііапіз. 


Игры,  сделанные  для  Неѵѵзоп  (30 
5расе  \ЛЛзгз,  30  ЗеісІсІаЬ  АНаск, 
30  Ціпааіаск...),  1983-1984  год, 
для  7Х  Зресітит,  Огадоп  32,  С64. 


Все  их  доходы  шли  только  от  ро¬ 
ялти  за  разработку  видео  игр  для 
издателя.  Для  сохранности  разра¬ 
ботанного  кода  для  7Х  Зресітит, 
Зіеѵе  Тигпег  использовал  5  ко¬ 
пий  на  кассетах.  Этот  вариант 
был  надежнее  Микройдрайва,  ко¬ 
торый  они  использовали. 

Почему  они  выбрали  Неѵѵзоп  ? 
Это  был  небольшой  издатель,  у 
которого  был  дубликатор  кассет, 
что  позволяло  быстро  выполнять 
заказы  в  небольших  объемах.  Так 
же,  издатель  давал  им  полную 
творческую  свободу,  что  было 
важно  для  небольшого  разработ¬ 
чика. 

В  1983  году,  Зіеѵе  Тигпег  основал 
бгаіідоісі  Ысі.  Первые  их  игры  - 
Аѵаіоп  (7Х  Зресігит,  1984,  цена 
€7.95)  и  РагасІгоісІ  (С64,  1985, 
цена  €2.99)  были  очень  успешны 
и  хорошо  продавались. 


В  то  время,  бгаІІдоИ  не  делала 
портирование  своих  игр,  просто 
разрабатывала  оригинальные,  а 
Неѵѵзоп  нанимала  для  этого  дру¬ 
гих  разработчиков.  Оглядываясь 
сейчас,  это  было  ошибкой  в  то 
время.  Рынок  становится  все  бо¬ 
лее  похож  на  индустрию  и  день¬ 
ги  все  больше  влияют  на  прода¬ 
жи.  Доход  начинают  приносить 
лицензированные  продукты, 
оригинальные  -  постепенно  ста¬ 
новятся  все  более  рискованны¬ 
ми.  Со  временем,  бгаіідоісі  на¬ 
чала  самостоятельно  заниматься 
портированием,  были  ошибки  и 
лишь  изучив  все  возможности 
новых  компьютеров,  игра  могла 
получится  хорошей. 

Для  Соттосіоге  64  использова¬ 
лась  защита  РгееІоасІ,  разрабо¬ 
танная  будущим  разработчиком 
Осеап  Зоііѵѵаге  (РаиІ  НидИез). 


зйЬеЬоаье  Ьеѵеі, 

I 


Это  касалось  игр  бгаіідоісі: 
бгіЬЫу'з  ^ау  Оиі,  Угісііит, 


РагасІгоісІ,  АІІеукаТ  и  МогрКеиз. 
РаиІ  НидНез:  «Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок  - 
мой  хороший  друг.  Вместе  с  ним, 
мы  потратили  много  времени  над 
идеями  ленточных  загрузчиков  и 
защитой  его  игр.  Его  игры  первы¬ 
ми  использовали  первоначаль¬ 
ный  вариант  защиты  РгееІоасІ.  В 
Осеап  эту  систему  используют 
где-то  с  1987-1988  года,  вместе  с 
игрой  ѴУІгЬаІІ». 

В  1985  году,  выходят  видео  игры 
Азітосіопе  (2Х  ЗресТгит,  цена 
€7.95),  вгадопТогс  оі  Аѵаіоп  (2Х 
Зресітит,  цена  €7.95)  и  бгіЬЫу'з 
Ьау  ОиТ  (С64,  цена  €2.99).  За- 
ставку  для  последней  игры,  и  ее 


ІіЙі 

у :  оо :  ззліи 


.■ 

ѣ  і  і»е.~ 


В  1986  году,  выходит  продолже¬ 
ние  игры  РагасІгоісІ  -  СотреТіТіоп 
ЕсІіТіоп  (С64). 

А  ^ 


В  1987  году,  издана  игра  АІІеукаІ- 1 
(С64,  цены  €8.95-€12.95).  Кон-; 
цепция  и  код  -  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок, ; 
заставка  -  МаТТ  ЗТиЬЫпдТоп. 


агаагпі 
Сотрет- іол  СРіГілл 
Ьд 

Ппйгеы  Вгаиоіойк 


В 1986 году, бгадТдоІсІ сделал  игры 
(ЗиагаТгоп  (2Х  Зресітит,  цена 
€8.95,  концепция  -  ЗТеѵе  Тигпег) 
и  ІІгісІіит  (концепция,  версия  для 
С64  -  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  назва¬ 
ние  придумал  КоЬегТ  ОгсНагсІ). 
Версии  не  бгарТдоІсІ:  порт  с  С64 
на  2.Х  Зресітит  сделал  Оотіпіс 
КоЫпзоп  (как  разработчик  Неѵѵзоп, 
затратил  на  это  девять  месяцев). 
ЮеіІ  ЬаТагсНе,  сделал  версию  для 
Атзітасі  СРС.  Обложку  для  кассе¬ 
ты  сделал  ЗТеѵе  ШезТоп. 


МаТТ  -  автор  многих  заставок 
к  играм  на  С64.  Он  скончался 
22.01.2011  года,  в  возрасте  39  лет. 
В  1987-1988  годах,  издана  игра 
Капагата  (цены  €4.99-€12.95). 
Концепция  -  ЗТеѵе  Тигпег,  код 
для  АтзТгасі  СРС  и  2Х  ЗресТгит. 
Версия  С64  -  багу  Л\  Рогетап.  За¬ 
ставку  сделал  ЗТеѵе  М/езТоп. 


продолжения  -  бгіЬЫу'з  ЗресіаІ 
Ьау  ОиТ  (С64,  1986  год),  сделал 
ЗТерНеп  КоЬегТзоп,  который  ра¬ 
ботал  фрилансером. 


В  конце  1986  года,  бгарТдоІсІ  сде¬ 
лала  игру  Огісііит  РІиз  (для  С64). 
Для  Неѵѵзоп  (версия  2Х  ЗресТгит), 
в  1987  году  ее  сделали  Оотіпіс 
КоЫпзоп  и  ЗТерНеп  Л\  Сгоѵѵ. 


Во  время  работы  над  игрой 
МадпеТгоп  (1987  год,  цены  €7.95- 
€14.95),  у  Неѵѵзоп  начались  про¬ 
блемы.  Их  разработчики  -  Ьотіпіс 
КоЬіпзоп  и  ЛоНп  Ситтіпд,  созво¬ 
нившись  с  бгарТдоІсІ,  получили 
работу  в  этой  компании. 


ши 


Отметим,  что  первую  версию 
РІуіпд  ЗЬагк  для  ТХ  Зресітит 
разрабатывала  компания  Са+аіузі-. 
В  итоге,  они  сделали  версию  для 


Іпі’епзііу  -  Концепция  и  код  для 


Продажи  этих  игр  были  низкими. 
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С64,  версии  для  Атзігасі  СРС  и 
7.Х  Зресітит  -  сделала  бга^+доісі. 


‘X, 

ѢЖ 

СЬЛ  -  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  графи¬ 
ка  -  З+еѵе  Тигпег.  Так  же,  идеи 
для  игры  -  ЛоКп  Ситтіпд,  Ьотіпіс 
КоЬіпзоп.  Код  7Х  Зресітит  -  З+еѵе 
Тигпег,  заставку  сделал  -  Ьгеѵѵ 
ЫогНісоІТ. 


Так,  бга-ИдоІсІ  сменила  издателя 
на  ВгЖзН  Теіесотзорі-  (торго¬ 
вые  марки  РігеЬігб,  ЗіІѵегЬігсІ  и  -* 
КаіпЬігсІ).  Игры  1988  года.  Кон¬ 
версия  Таі+о  -  РІуіпд  ЗКагк  ( 7Х 
Зресітит,  Атзігасі  СРС). 


Зоісііег  оі  Рог+ипе.  Код  7Х 
Зресітит  -  ЬаѵісІ  О'Соппог,  гра¬ 
фика  -  Вгепсіап  О'Соппог,  музы¬ 
ка  -  5+еѵе  Тигпег.  Код  С64  -  ЛоНп 
Ситтіпд,  заставка  -  РаиІ  ЬосКегІу. 


Заставки  к  обеим  версиям  сделал 
Огеѵѵ  ІчіогНтсоІТ.  Он  работал  фри¬ 
лансером  на  компанию  РігеЬігсІ. 


вгеѵѵ  МогНісоІТ 

Игра  МогрНеиз  (концепция  и  код 
для  С64  -  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  гра¬ 
фика  -  ЛоКп  Ситтіпд,  цены  €9.95- 
€12.95).  Версия  для  7Х  Зресітит 
была  в  планах. 


Цены  -  €7.95-€12.95.  Код  для 
7Х  Зресітит  -  Ьотіпіс  ВоЬіпзоп, 
графика  -  ЛоИп  Ситтіпд.  Застав¬ 
ку  для  7Х  Зресітит  сделал  Ьгеѵѵ 
ЫогІ'ІісоІТ.  Код  для  Атзігасі  СРС 
-  З+еѵе  Тигпег,  графику  -  баѵіп 
М/асІе.  Обложку  для  кассеты  сде¬ 
лал  Ьаѵісі  ЛоНп  Воѵѵе. 

Игры  Іпі'епзііу  (С64, 7Х  Зресітит, 
цены  €7.99-€12.99)  и  Зоісііег  оі 
Рог+ипе  (С64,  7Х  Зресітит,  цены 
€7.95-€12.95). 


в  добавок  -  Місго  Ргозе  покупает 
компанию  Вгі+ізК  Теіесотзорі-  и 
издает  игру  ВизКісІо  (С64,  цены 
€9.99-€12.99).  Код  и  графика 
-  З+еѵе  Тигпег,  музыка  -  Тазоп 
Раі 


Я 

О- 

. 
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РіеІсІ  и  ЛоНп  УМ.  УІІеу. 

РагасІгоісІ:  Неаѵу  МеТаІ  ЕсІіНоп 
сделал  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок. 
бгарТдоІсІ  начал  работать  с  новы¬ 
ми  компьютерами  -  Атіда  и  Аічігі 
5Т. 

Самой  успешной  игрой  бгарТдоМ, 
с  которой  была  связана  ВгіТізН 
Теіесот,  стала  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз. 
(1988-1989,  цены  €9.99-€19.99). 
Движок  для  16-битных  компью¬ 
теров  написал  Ьотіпіс  КоЬіпзоп, 
портирование  сделал  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок.  багу  Л".  Рогетап  -  вер¬ 
сия  для  С64,  ЬаѵісІ  О'Соппог  -  вер¬ 
сии  2Х  Зресігит  и  Атзігасі  СРС. 
Права  на  игру  купила  и  планиро¬ 
вала  ее  издать  -  компания  Місго 
Ргозе.  Возник  спор  с  Таі+о,  в  ито¬ 
ге,  игру  издала  компания  Осеап. 


В  начале  1989  года,  Неѵѵзоп  издает 
игру  Огіоп  (С64,  цена  €2.99).  Кон¬ 
цепция,  код  -  багу  Л\  Рогетап, 
графика  -  ЛоКп  Ситтіпд,  музыка 
-  Тазоп  Раде.  Версия  для  Атзігасі 
СРС  была  в  планах. 


Игры  для  С64:  НеасІ  ТКе  ВаІІ  и 
РагасІгоісІ:  Неаѵу  МеТаІ  ЕсІі'Ноп. 


ГПоЬі  I с 


ІагагігйПІ. 


Игра  РагасІгоісІ  90  (цена  €24.99), 
разработана  для  Неѵѵзоп,  бгар+доИ 
снова  сотрудничает  с  ними  в  раз¬ 
работке  графики  и  музыки.  Игра 
должна  была  быть  первым  про¬ 
дуктом  бгарідоісі  для  консоли  (РС 
Епдіпе  или  ТигЬо  бгарх  16).  Дви¬ 
жок  для  РС  Епдіпе  сделал  багу  7. 
Рогетап,  но  игра  так  и  не  вышла. 
Права  на  издание  игры  получила 
АсНѵізіоп,  а  Неѵѵзоп  постепенно 
ушла  с  рынка  видео  игр.  Обложку 
сделал  Ьаппу  РІупп. 
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Кассетную  обложку 

ВоЬ  ѴѴакеІіп. 


нарисовал  Начинается  сотрудничество  с  из- 1 
дателем  Ѵігдіп  батез. 


Игра  Зітиісга  -  последняя  работа  Ѵігдіп  батез  издает  следующую 


Оотіпіс  КоЬіпзоп  в  бгарТдоИ. 
НеасІ  ТЬе  ВаІІ  -  код,  графику  и  му-  Игра  вышла  для  Атіда  и  Аічігі 
зыку  сделал  Тазоп  Раде.  Так  же,  5Т  (цена  €24.95,  издатель  Місго 
графику  к  игре  делали  МісНаеІ  Зіуіе  -  Місго  Ргозе).  Графику 


игру  -  Зирег  Оіі  КоасІ  (1989,  цены 
€9.99-€24.99).  Код  Атіда,  А+ап': 
5Т  -  багу  7.  Рогетап.  Код  РС  - 1 
ЬаѵісІ  О'Соппог.  Код  С64  -  Іазоп 


^^Тё^ёп^оУвуіез 
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Ріге  апсі  Ісе  (1993-1994,  5еда 


Раде.  Код  2Х  ЗресТгит  и  АтзТгасІ 
СРС  -  ЗТеѵе  Тигпег.  Код  5еда 
МазТег  ЗузТет  -  Ьаггап  ЕТео. 


бгаТТдоИ  разрабатывает  трех 
мерную  стратегическую  игру 
Веаітз  (цена  €29.99,  концепция 
-  ЗТеѵе  Тигпег)  для  АсТіѵізіоп,  но 
и  этот  издатель  в  итоге  не  издал 
игру.  НИ-  ЗдиасІ  -  Ѵігдіп  батез 
издает  ее  для  Атіда,  АТагі  5Т 
и  Р С.  Версию  Р С  сделали  ОаѵісІ 


О'Соппог  и  ЗТеѵе  Тигпег.  Версия 
для  АТагі  5Т  сделана  Іазоп  Раде, 
багу  Рогетап,  ЗТеѵе  Тигпег. 
Графику  сделали  МісНаеІ  А. 
РіеИ  и  ЛоКп  УМ.  ЫІІеу.  Обложка 
сделана  ЦегтоТ  Роѵѵег. 
Оригинальный  продукт  стано¬ 
вится  все  дороже  в  разработке, 
это  было  очень  рискованным 
делом,  издатели  не  были  заин¬ 
тересованы  в  инвестиции  в  этот 
продукт,  если  он  не  был  уже  за¬ 
вершен.  бгарТдоІсІ  тратила  свои 
финансы  на  разработку  этих 
игр.  С  помощью  Ѵігдіп  батез,  у 
АсТіѵізіоп  были  выкуплены  права 
на  Веаітз,  получена  лицензия  на 
игру,  бгарТдоИ  осталась  на  плаву, 
но  это  уже  целиком  зависело  от 
финансирования  со  стороны  из¬ 
дателя. 

Эра  консолей  стремительно  за¬ 
хватила  рынок.  бгарТдоІсІ  полно¬ 
стью  пропустил  бум  консолей 
КііпТепсІо  из-за  обязательств  перед 
текущими  издателями  и  полити¬ 
ки  лицензирования,  по  которой 
не  все  могли  быть  разработчика¬ 
ми  для  этих  консолей.  С  помо¬ 
щью  Ѵігдіп  батез,  бгарТдоИ  ста¬ 
ла  разработчиком  для  Зеда  (Зеда 
МазТег  ЗузТет  и  Зеда  бате 
беаг).  Выходит  игра  ЛЛіск  &  Маек 
аз  ТНе  бІоЬаІ  бІасІіаТогз  (1992, 
Зеда  МазТег  ЗузТет)  и  игра 
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МазТег  ЗузТет,  цена  €29.99). 
Игра  Ріге  <&  Ісе  (версия  для  Зеда 
МазТег  ЗузТет  издана  только  в 
Бразилии  и  отменена  для  Евро¬ 
пы). 

Игра  Зирегтап:  ТЬе  Мап  оТ  ЗТееІ 
(1992-1993  годы,  Зеда  Мазі’ег 
ЗузТет). 


Это  успешный  период  для  компа¬ 
нии,  которая  закупила  новые  486- 
е  компьютеры  и  новые  системы 
разработчика. 

Конверсии  позволили  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок  заняться  оригинальны¬ 
ми  играми.  Издание  и  частичное 
финансирование  взяла  на  себя 
компания  МіггогзорТ.  Но,  она  не 
смогла  выполнить  свои  обяза¬ 
тельства,  у  бгарТдоІсІ  осталось  две 
игры:  Ріге  &  Ісе  и  конверсия  для 
консолей  ТоТаІ  ВесаІІ.  Разработка 
последней  была  прекращена. 
бгарТдоИ  повезло,  Вепедасіе  за¬ 
хотела  издать  ріге  &  Ісе.  Игра 
стала  бестселлером  на  Атіда, 
были  версии  для  АТагі  5Т  и  РС. 
Цена  -  €25.99.  Со  временем, 
Зеда,  Вепедасіе  и  Ѵігдіп  батез 
-  договорились  выпустить  версию 
для  Зеда  МазТег  ЗузТет,  а  вер¬ 
сия  для  Зеда  Меда  Ьгіѵе,  хоть 
и  была  завершена,  так  и  не  вы¬ 
шла.  Так  началось  их  сотрудни¬ 
чество.  Концепция  игры  -  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок  и  РНіІІір  ѴѴіІІіатз.  Му¬ 
зыка  -  Іазоп  Раде.  Графика  - 


РЬіІІір  М'ІІіатз,  ЛЪНп  ЫІІеу  и 
ЛоКп  КегзІіаѵѵ.  Код  Зеда  МазТег 
Зуз+ет  -  Ьаггап  Е+ео. 

В  1993  году  выходит  игра  босіз 
(код  для  5еда  Меда  Ьгіѵе  -  багу 
Л\  Рогетап). 


бгар+доИ  поздно  вышел  на  ры¬ 
нок  ІчііпТепсІо.  В  планах  была  игра 
Етріге  Зоссег  для  5ЫЕ5,  Дсогп, 
Атіда  и  Р С.  Версия  для  5ЫЕ5  так 
и  не  появилась.  Сделали  версию 
для  РС  (цена  €25.99).  Издатель  - 
Етріге  ІігІегасНуе.  Версию  для 
Дсогп  разрабатывал  Зітоп  СІау. 


Продолжается  сотрудничество 
с  Кепедасіе  -  игра  Ріге  &  Ісе 
(Дтіда  СО  32, 1994-1995  годы,  но 
-  не  была  издана). 
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бгар+доИ  сделала  Ыіррег  Ѵегзиз 
ТИе  КаТз  (код  -  Іазоп  Раде). 


Игра  1/гісІіит  2  (цена  €25.99). 
Версия  для  Дтіда  -  опубликована 
Кепедасіе/Міпсізсаре,  версий  для 
Дтіда  СС32  и  С64  -  нет. 
Концепция  Дпсігеѵѵ  ВгауЬгоок. 


Для  Зеда,  сделана  игра  ОііірапТз 
(код  -  Кеѵіп  Р.  НоІІоѵѵау,  графика 
-  Іоіиі  ЫІІеу,  ІоИл  КегзЬаиг). 


Игра  Ѵігосор  (Дтіда,  цена  €34.99. 
код  -  Іаіп  ШаІІіпдТоп).  Версия  для 
Зеда  Меда  Ьгіѵе  не  была  издана. 
Концепция -Іаіп  М/аІІіпдІ'оп,  ІоЬп 
КегзКаѵѵ,  51~еѵе  Тигпег. 


игр,  доходы  бгар+доИ  падали. 

На  рынке  появляются  компакт 
диски,  это  позволило  резко  уве¬ 
личить  количество  графики,  по¬ 
являются  рабочие  станции.  На¬ 
конец,  появляется  новая  консоль 
-  5опу  РІау  ЗТаТіоп.  бгар+доИ  хо¬ 
тела  разрабатывать  для  нее  игры, 
но  стоимость  набора  разработчика 
была  непосильна  для  компании. 
По  этому,  ресурсы  компании 
были  сосредоточены  на  разработ¬ 
ке  игры  Мо+оХ  (для  РС),  основан¬ 
ной  на  игровом  процессе  извест¬ 
ной  их  игры  Дѵаіоп.  бга^доИ  без 
помощи  издателя  могла  финан¬ 
сировать  только  одну  разработку. 
Многие  сотрудники  уходят  в  дру¬ 
гие  компании,  издатель  Репедасіе 
отказался  от  вложения  в  разработ¬ 
ку  видео  игр  и  был  куплен  компа¬ 
нией  \Л/агпег. 

Игра  заинтересовала  издателя 
М/агпег,  бга^ТдоИ  наняла  до¬ 
полнительных  разработчиков.  В 
итоге,  после  сокращения  финан¬ 
сирования  от  издателя,  игра  была 
опубликована  как  Іп+ета+іопаІ 
МоІчэХ  (РС,  1996  год).  Издатель 
минимально  вложился  в  марке¬ 
тинг,  но,  бга^доИ  была  довольна 
доходом  от  продаж. 


Началась  разработка  игры  ВаіпЬоѵѵ 
Ізіапсіз  для  РС  и  Зеда  Заі'игп. 
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Это  последняя  игра  бга-рТдоІсІ 
для  Амиги,  так  как  рынок  поте¬ 
рял  интерес  к  этой  платформе, 
хотя  игровая  общественность  еще 
была  заинтересована  в  новых 
играх.  Из-за  неизданных  видео 
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Начались  проблемы  с  полу¬ 
чением  лицензии  и  в  итоге, 
вышли  только  версии  для  Р С  и 
Р5  (1996  год,  издатель  Ассіаіт 
ЕпТег+аіптепІ-).  Версию  для  5еда 
Заі'игп,  разрабатывал  Зітоп  СІау. 
С  издателем  Сосопи+з  оі  Тарап, 
был  подписан  контракт  на  разра- 


ТТервоначально,  игра  имела  на¬ 
звание  МВТ  и  представляла  со¬ 
бою  трех  мерный  танковый  бой. 
Издатель  сократил  финансиро¬ 
вание  разработки  и  З+еѵе  Тигпег 
принял  решение  по  максимуму 
уволить  сотрудников,  оставив 
лишь  костяк  компании.  И  вдруг, 
его  набрал  директор  издателя 
Регресі-  ЕпТегТаіптепТ. 

Компания  уже  зарекомендовала 
себя  известной  серией  ЫзсиюгИ  и 
могла  инвестировать  в  бга^ідоИ. 
ЗТеѵе  Тигпег,  продает  большую 
часть  компании  им  и  издатель  на¬ 
чинает  переговоры  с  СосопиТз  оі 
Тарап.  бга-р+доісі  убрала  из  проек¬ 
та  своего  графического  дизайне¬ 
ра  и  музыканта.  Издатель  два  года 
финансирует  будущую  игру  НагсІ 
Сорз  (1996-1998  годы,  для  Р5)  и 
снова,  началось  сокращение  фи¬ 
нансирования  проекта,  что  при¬ 
вело  к  отмене  издания  этой  игры. 

бгаН'доІсІ  участвовала  в  инду¬ 
стрии  видео  игр  пятнадцать  лет 
и  компания  заработала  неплохие 
деньги.  По  словам  руководства, 
основной  проблемой  было  -  най¬ 
ти  издателя  для  вашего  проекта. 


На  фото,  слева  направо  -  ЬаѵісІ 
О'Соппог,  багу  1.  Рогетап, 
Ьотіпіс  КоЬіпзоп,  Зіеѵе  Тигпег, 
ЛЪНп  Ситтіпд,  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок. 

Далее  -  интервью  с  разработчика¬ 
ми  компании  бгаГТдоИ. 

Тиііе  Ьаѵѵп  Тигпег  -  жена  ЗТеѵе 
Тигпег  -  секретарь  и  директор 
компании  с  1991  по  1996  год. 

5+еѵеп  Коу  Тигпег.  Владелец, 
управляющий  директор,  дизай¬ 
нер,  программист  и  музыкант 
компании  бга-рТдоІсІ. 

1. Почему  вы  прекратили  за¬ 
ниматься  коммерческим  про¬ 
граммированием  и  основали  5Т  - 

Зор+ѵѵаге  ? 

Я  перешел  от  программирования 
к  системному  анализу.  Я  начинал 


программировать  дома  и  меня 
интересовала  работа  микроком¬ 
пьютеров.  Это  было  удивитель¬ 
но,  раньше  компьютеры  занима¬ 
ли  целую  комнату.  Было  приятно 
сразу  видеть  результаты  вашего 
программирования.  Когда  я  уви¬ 
дел,  что  люди  делают  деньги  на 
играх,  я  увидел  способ  избежать 
своей  прежней  работы.  Мне  было 
уже  под  30,  я  хотел  что-то  поме¬ 
нять  в  своей  жизни.  Я  дождался, 
когда  получу  первые  чеки  и  бы¬ 
стро  решил,  что  или  сейчас  или 
никогда. 

2.  Как  крах  производителя  С>гадоп 
ЬаТа  повлиял  на  ваш  выбор  плат¬ 
формы  ? 

Мы  начали  с  нее,  так  как  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок  игрался  с  ней,  мы  ду¬ 
мали,  что  она  была  профессио¬ 
нальна  в  то  время.  Апсігеѵѵ  напи- 
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сап  нашу  первую  программу  для 
этого  компьютера.  До  нее,  мы  пе¬ 
реносили  все  вручную,  с  бумаги. 
Нас  застал  врасплох  крах  этого 
компьютера.  Аг изігеѵѵ  Неѵѵзоп  со¬ 
общил  нам,  что  магазины  просто 
возвращали  предыдущие  заказы, 
не  покупали  новые  игры.  Прода¬ 
жи  шли  на  сотни,  это  была  ката¬ 
строфа.  Это  заставило  меня  через 
силу  портировать  наши  игры  на 
другие  платформы.  Мы  выбрали 
Соттосіоге.  Как  только  появилась 
Атіда,  мы  хотели  перейти  на  нее, 
но  Неѵѵзоп  хотела,  чтобы  мы  про¬ 
должили  работу  на  2Х  Зресігит 
и  С64.  Именно  требования  изда¬ 
телей,  с  которыми  мы  работали, 
доминировали  в  нашем  выборе 
платформ. 

3.  Как  сложились  ваши  отноше¬ 
ния  с  Неѵѵзоп  ? 

В  начале,  когда  мы  получали  ро¬ 
ялти,  мы  доверяли  их  рекламе  и 
издательству,  делали  для  них  ви¬ 
део  игры.  Зачастую,  мы  не  были 
уверены,  куда  идем.  В  основном, 
мы  делали  то,  что  хотели.  Мы  не 
получили  никакого  успеха,  так 
как  Неѵѵзоп  не  заботился  о  про¬ 
дажах  видео  игр  по  правилам 
коммерции.  Одним  из  секретов 
Неѵѵзоп,  было  то,  как  компания 
позволяла  разработчикам  разви¬ 
вать  свои  идеи  для  видео  игр. 

4.  Как  5Т  Зо^ілѵаге  стала  компа¬ 
нией  бга^доИ  и  откуда  название  ? 
Игра  Аѵаіоп  -  была  нашим  пер¬ 
вым  хитом,  но  я  посчитал,  что  мы 
много  потеряем  из-за  налогов  на 
роялти.  Роялти  были  важны  для 
нас  в  первое  время,  чтобы  раскру¬ 
титься,  когда  мы  были  еще  мало 
кому  известны.  Мой  бухгалтер, 
посоветовал  мне  создать  компа¬ 
нию  с  ограниченной  ответствен¬ 
ностью  и  предложил  мне  на  вы¬ 
бор  две  компании  разработчика, 
бга-р+доісі  -  просто  название,  под 
которым  у  нас  была  зарегистри¬ 
рована  компания.  У  нас  было  пару 
недель  на  создание  названия  и 


бга-рТдоІсІ  -  лучшее,  из  того,  что 
мы  выбрали.  Наша  идея  -  сохра¬ 
нить  гонорары  в  компании  с  огра¬ 
ниченной  ответственностью,  для 
финансирования  будущих  игр  и 
выплаты  нам  стабильной  зара¬ 
ботной  платы. 


РКОСКАММЕК8 
СКАРНІС  АКТІ8Т8 
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5.  В  период  с  1984  по  1986  год, 
Неѵѵзоп  издала  ряд  хитов  на 
2Х  Зресігит  и  Соттосіоге  64 
(Аѵаіоп,  ОиагаТгоп,  Ьгадоп+огс, 
Рагасігоісі,  иНсІіит  и  Капагата). 
Что  повлияло  в  то  время  на  разра¬ 
ботку  стольких  известных  видео 
игр  компанией  бгаГ+доІсІ  ? 

В  это  время  у  нас  было  достаточ¬ 
но  финансов  для  финансирова¬ 
ния  новых  проектов,  по  этому  мы 
имели  полную  творческую  сво¬ 
боду  и  могли  разрабатывать  все, 
что  хотели.  В  этот  период  ком¬ 
мерциализация  уже  начала  вли¬ 
ять  на  разработчиков  видео  игр, 
но  еще  не  стала  доминирующим 
фактором. 

6.  Ограничения  железа  7Х 
Зресігит  влияли  на  вашу  разра¬ 
ботку  ? 

Вы  должны  просто  заниматься 
творчеством  и  я  чувствовал  толь¬ 
ко  физические  ограничения.  Вы 
могли  добиться  очень  многого 
с  графикой  и  звуком,  используя 
хитрые  уловки  кода. 

7.  Почему  бгаГ+доИ  расстался  с 
Неѵѵзоп  и  начал  сотрудничать  с 


ТеІесотзаМ-  ? 

Мне  позвонил  один  из  руководи¬ 
телей  компании,  сказал,  денег 
нет  и  компания  может  закрыться. 
Нас  предупредили,  что  наши  ви¬ 
део  игры  не  будут  опубликованы 
и  они  будут  проданы  за  наличные, 
по  этому  для  нас  лучше  расстать¬ 
ся  с  ними.  После  звонков  другим 
сотрудникам,  мы  получили,  такое 
же  подтверждение.  Через  время, 
нам  позвонили  из  ТеІесотзаМ-  и 
пригласили  нас.  У  нас  не  было 
никаких  авансов  или  контракта  от 
Неѵѵзоп  и  нужно  было  продолжать 
разработку  видео  игр. 

8.  Когда  появились  Атіда  и  АТагі 
ЗТ,  бгаГ+доИ  продолжил  раз¬ 
работку  для  восьми  битных  ком¬ 
пьютеров.  Было  ли  выгодно  сразу 
перейти  на  эти  платформы  ? 
Мелкие  издатели,  вроде  Неѵѵзоп, 
неохотно  переходили  на  новые 
компьютеры  из-за  отсутствия 
рынка.  Неѵѵзоп  работал  для  рын¬ 
ка  бюджетных  видео  игр  и  хо¬ 
тел,  чтобы  мы  выпускали  такие 
видео  игры.  По  этому,  у  нас  не 
было  достаточно  времени  на  раз¬ 
работку  для  этих  платформ.  В  ре¬ 
зультате,  мы  использовали  те  же 
игры,  с  измененной  графикой.  На 
это  потребовалось  пару  месяцев, 
после  выпуска  игры  для  восьми 
бит.  Чтобы  получить  оплату  от 
издателя  за  бюджетные  игры,  мы 
должны  были  продавать  их  ти¬ 
ражом  не  менее  ста  тысяч  копий 
или  должны  были  выпускать  их 
каждый  месяц.  Эта  формула  про¬ 
сто  не  могла  сработать. 

9.  Для  перехода  на  эти  платфор¬ 
мы,  нужно  ли  было  вносить  изме¬ 
нения  в  организацию  компании 
бга^+доісі  или  процесс  разработ¬ 
ки  видео  игр  ? 

У  нас  появились  два  хороших 
программиста  Неѵѵзоп,  один  из 
которых  был  очень  хорош  в  гра¬ 
фике.  Мы  быстро  поняли,  что  нам 
нужна  специализация  и  впервые 
начали  работать  командой.  Мы 
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наняли  человека  для  разработки 
музыки  и  звука. 

ВаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз. 

10.  В  сравнении  с  разработкой 

оригинальной  видео  игры,  было 
ли  успешным  портирование  этой  > 
игры  на  несколько  платформ  ? 

В  то  время  наши  оригинальные 
видео  игры  даже  не  покрывали 
расходы  на  их  разработку.  По 
этому  разработка  оригинальных 
видео  игр  финансировалась  на¬ 
личными.  Первой  такой  видео 
игрой,  стала  РІуіпд  5Нагк.  Далее, 
это  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  и  Ігоп  Мап'з 
Оіігоаб  Касег. 

11.  Почему  ВаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  изда¬ 
ла  Осеап,  а  не  Теіесотзорі-  ? 

Теіесотзорі-  продал  свой  бизнес 
Місго  Ргозе  и  я  могу  предполо¬ 
жить,  что  ТаіТо  оспаривал  пере¬ 
дачу  лицензии  на  издание  этой 
игры.  Нас  никто  официально  об 
этом  не  уведомлял. 

12.  ВаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  занимала  вы¬ 
сокие  рейтинги  в  Атіда  журналах. 
Насколько  важным  для  вас  был 
такой  результат  и  следили  ли  вы 
за  обзором  ваших  видео  игр  ? 
Обзоры  в  прессе  были  очень  важ¬ 
ными  для  нас,  так  как  подтвержда¬ 
ли,  что  мы  все  делаем  правильно, 
когда  по  разным  причинам  изда¬ 
тели  не  продавали  наши  игры. 
Если  я  правильно  помню,  снача¬ 
ла  вышел  обзор  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз, 
а  потом  она  была  издана.  Это  сы¬ 
грало  важную  роль  в  ее  издании. 
Зітиісга. 

13.  Как  был  разработан  3^  движок 
для  Зітиісга  ? 

Когда  мы  начали  сотрудничать 
с  ТеІесотзо^Т,  Ьотіпіс  КоЫпзоп 
интересовался  трехмерными 
графическими  движками.  Он 
экспериментировал  с  разными 
техниками,  которые  мы  позже  ис¬ 
пользовали  в  наших  играх  (гене¬ 
ратор  фрактальных  ландшафтов). 
Результатом  стал  этот  движок,  ко¬ 
торый  был  разработан  им,  чтобы 
превзойти  все  остальные  такие 
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движки. 

14.  Были  ли  какие  то  преимуще¬ 
ства  или  недостатки,  когда  вы  ис¬ 
пользовали  для  игры  тот  же  дви¬ 
жок  ? 

Мы  старались  разделять  графи¬ 
ческий  движок  и  игру.  По  этому, 
движок  можно  было  использо¬ 
вать  для  новой  игры.  Мы  всегда 
развивали  движок  и  в  каждая  игра 
была  лучше  старой. 

15.  Сколько  времени  вы  потрати¬ 
ли  на  оптимизацию  движка  ? 
Оотіпіс  сделал  редактор  объ¬ 
ектов,  который  использовал  ЗЬ 
движок.  Это  было  круто,  так  как 
мы  могли  видеть  объекты  так 
же,  как  они  появлялись  в  игре. 
ЛЪНп  Ситтіпд  сделал  редактор 
уровней,  можно  было  размещать 
объекты  на  карте  и  рисовать  пути 
прохождения. 

РагасІгоісІ  90. 

16.  Почему  бгаИ'доІсІ  снова  обра¬ 
тился  к  Неѵѵзоп  для  ее  издания  ? 
Апсігеѵѵ  хотел  разработать  версию 
для  16  бит  и  по  этому  мы  сотруд¬ 
ничали  с  ними. 

17.  Как  будущее  закрытие  Неѵѵзоп 
повлияло  на  РагасІгоісІ  90  и 
Ѳгаіідо\ё  ? 

Самым  большим  разочарованием 
стала  версия  для  японской  при¬ 
ставки  РС  Епдіпе.  Их  представи¬ 
тели  не  дали  нам  доработать  иг 
и  мы  пытались  доказать,  что 
игру  делала  не  Неѵѵзоп,  а  наш 
компания.  Нам  нужно  было  по¬ 
лучить  письмо  от  Неѵѵзоп,  что 
они  не  были  заинтересованы  в' 
ее  разработке.  Спустя  пару  ме¬ 
сяцев,  я  получил  письмо,  но 
было  уже  поздно. 

18.  Каковы  были  продажи  игрь: 
для  Атіда  и  А+агі  5Т  ? 

Продажи  были  хорошие,  но 
меньше,  чем  мы  ожидали. 

Іѵап  "Ігоптап"  51-еѵѵаг1-'з| 
Зирег  Оіі  КоасІ. 

19.  Зга-рТдоІсІ  снова  портировал] 
игру  с  аркадной  машины  поел 
успеха  ВаіпЬоиг  Ізіапсіз  ? 


Это  было  стратегическое  реше¬ 
ние  -  поддержать  часть  компании, 
которая  работала  за  наличные. 
С  другой  стороны,  роялти  по¬ 
зволили  нам  разбогатеть.  Успех 
КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  показал  издате¬ 
лям,  что  мы  можем  выполнить 
работу  и  сделать  качественный 
продукт. 

20.  Как  гонщик,  «Ігоптап» 
51’еѵѵагі'  мало  известен  в  Европе. 
Вы  рассматривали  вопрос  отказа 
лицензировать  имя  для  названия 
игры  или  вы  не  влияли  на  это  ? 
Это  определял  издатель.  Все 
ограничения  устанавливала  ли¬ 
цензия. 

21.  Насколько  важным  был  муль¬ 
типлеер  для  игр  бга^+доіеі  ? 

Мы  часто  добавляли  в  наши 
игры  эту  опцию,  но  обычно  это 
были  игры  для  одного  игрока. 
Это  было  вызвано  ограничения¬ 
ми  устройств  ввода  первых  ком¬ 
пьютеров.  В  офисе  мы  играли  в 
многие  игры,  поддерживающие 
мульти  плеер,  начиная  с  Ігоп  Мап. 
Веаітз. 

22.  Почему  Кеаітз  издала  Ѵігдіп, 
если  первоначально  должна  была 
Асііѵізіоп  ?  Как  это  повлияло  на 
ее  разработку  ? 

У  нас  было  такое  часто  с  издате¬ 
лями.  Я  думаю,  что  дизайн  игры 
был  сделан  до  начала  сотруд- 


ничества  с  Ѵігдіп  и  они  просто 
предложили  свои  услуги.  С  ними 
было  очень  легко  работать. 

23.  Как  вы  пришли  к  тому,  чтобы 
выпустить  Кеаітз  на  разных  ком¬ 
пьютерах  ? 

Когда  делали  портирование  для 
разных  компьютеров  с  аркадных 
машин.  Секрет  был  в  том,  что¬ 
бы  держать  разные  компоненты 
отдельно.  Г рафические  движки 

Ібыли  полностью  настроены  для 
компьютера,  но  код  игры  был 
очень  схож  и  иногда  его  преобра¬ 
зование  было  построчно. 

У  нас  был  универсальный  игро¬ 
вой  движок,  который  можно  было 
запускать  через  скрипт.  Сценарии 
могут  быть  очень  похожи  для 
разных  платформ.  Кеаітз  ис¬ 
пользовал  как  раз  такой  движок. 
Разные  люди  создавали  графику 
под  каждую  платформу,  потом 
преобразовывали  код.  Когда  то,  я 
сам  делал  преобразования  кода, 
так  как  очень  быстро  мог  пере¬ 
ходить  с  одного  языка  на  другой. 
Я  использовал  клавиатурные  ма¬ 
кросы,  вырезал,  вставлял  и  кон¬ 
вертировал  большие  куски  без 
изменения  в  плане  функциональ¬ 
ности.  Я  научился  это  делать  на 
8-битных  компьютерах,  иногда 
конвертируя  целые  игры  за  пару 
недель. 

24.  В  интервью,  вы  сказали,  что 
попробуете  сделать  стратегиче¬ 
скую  игру  для  людей,  которые 
не  любят  стратегические  игры. 
Удалось  ли  достичь  это  с  Кеаітз, 
была  ли  чертой  бгарГдоИ  доступ¬ 
ность  ее  игр  ? 

Мне  нравились  экшн  -  игры,  так 
же  нравилось,  когда  игра  со¬ 
держала  глубину.  Большинство 
стратегических  игр  -  пошаговые. 
Мне  нравились  такие  игры,  как 
СіѵіІіхаТіоп,  я  не  видел  причин 
ограничивать  их  статическим 
гэймплеем.  Когда  вы  играете  в 
аркадную  игру  в  реальном  време¬ 
ни,  это  вносит  напряженность,  так 


как  игрок  должен  действовать  бы¬ 
стро,  чтобы  выжить. 

25.  Сколько  времени  было  потра¬ 
чено  на  создание  игрового  мира  ? 

Сначала,  мы  попробовали  уви¬ 
деть  рост  населения  в  простой 
программе  и  увидели,  как  это  ра¬ 
ботает.  Это  позволило  показать 
издателю,  на  что  будет  похожа 
игра.  Обычно  это  были  визуаль¬ 
ное  представление,  а  не  подроб¬ 
ное  описание  игрового  процесса. 

26.  Как  разработали  ландшафт  ? 
Это  было  сочетание  техник  - 
Ьотіпіс  сделал  генератор  фрак¬ 
тальных  ландшафтов,  который 
выводил  реалистичный  трехмер¬ 
ный  ландшафт.  Ігоп  Мап  ланд¬ 
шафт  состоял  из  многоугольни¬ 
ков.  Я  объединил  эти  варианты 
и  мы  могли  автоматически  по¬ 
лучать  ландшафты  в  стиле  Ігоп 
Мап  из  цветной  контурной  карты. 
Сначала,  генерировались  детали 
и  объединялись  все  типы  ланд¬ 
шафта.  Мы  буквально  пересчита¬ 
ли  все  машинные  циклы  для  каж¬ 
дого  графического  цикла  и  все 
работало  очень  быстро. 

Ріге  &  Ісе:  ТЬе  Ьагіпд  Асіѵепі'игез 
Оі  Со оі  СоуоТе . 

27.  Была  ли  эта  игра  успешной  ? 

Да.  С  нами  заключила  контракт 
компания  Кепедасіе  (ее  создал 
разработчик  ВіТтар  ВгоТКегз)  и 


он  был  лучшим  по  распределе¬ 
нию  прибыли,  из  всех,  которые 
мы  когда-либо  заключали. 

28.  Как  вы  связались  с  издателем 

Кепедасіе  ? 

Мы  сотрудничали  с  ВіТтар 
ВгоТКегз  при  разработке  од¬ 
ной  из  наших  видео  игр.  Когда 
МіггогзоТТ  отказался  от  ее  изда¬ 
ния,  Кепедасіе  сделала  нам  очень 
хорошее  предложение.  Так  на¬ 
чалось  сотрудничество  с  ними  в 
плане  издания  наших  видео  игр. 

29.  Что  вы  можете  сказать  об  этом 
издателе  ?  Как  он  повлиял  на  из¬ 
дание  игр  бгаТТдоИ  ? 

Мы  почувствовали  освобожде¬ 
ние  от  коммерческих  рамок  и  по 
этому  смогли  снова  разрабаты¬ 
вать  оригинальные  видео  игры. 
Они  были  очень  заинтересованы 
в  Апсігеиг  ВгауЬгоок  и  я  начал  ра¬ 
ботать  над  идеями  оригинальных 
игр,  но  было  уже  поздно.  Игры 
нуждались  в  командном  подходе 
и  команда  должна  иметь  управ¬ 
ление.  Это  оставляло  нам  мало 
времени  для  программирования. 
В  конце  концов,  я  нанял  человека, 
чтобы  он  взял  на  себя  эту  функ¬ 
цию,  а  я  смог  уделить  время  раз¬ 
работке.  Но,  времена  разработки 
одним  человеком,  прошли. 

30.  Мы  знаем  об  версии  Ріге  &  Ісе 
для  Атіда  С032  и  других  играх 


для  Амиги  на  дисках.  бга^ТдоИ 

занималась  исследованием  по¬ 
тенциала  СЬ  дисков  ? 

На  самом  деле,  нет.  У  нас  было 
мало  средств  для  разработки  вер¬ 
сии  на  СО.  Формат  исчез  раньше, 
чем  был  получена  прибыль  от  из¬ 
дания  такой  игры. 

ІЧіррег  Ѵегзиз  ТКе  Ка+з. 

31.  На  сколько  успешной  стала 
эта  игра  для  Амиги  ? 

Это  работа  за  фиксированную 
оплату,  которая  принесла  допол¬ 
нительный  доход.  Мы  использо¬ 
вали  уже  существующий  игровой 
движок  и  сделали  небольшую 
игру  за  очень  быстрое  время,  что¬ 
бы  получить  прибыль.  По  этому 
игра  стала  успешной.  Работа  над 
такими  проектами  была  намно¬ 
го  успешнее,  так  как  разработка 
больших  проектов  растягивалась 
на  год  и  более.  Эта  игра  была  на¬ 
писана  за  4  недели.  Тазоп  Раде 
был  очень  крут  в  разработке  таких 
небольших  видео  игр. 
игісііит  2. 

32.  В  1986  году,  Міпсізсаре  опу¬ 
бликовал  порт  игісііит  для  А+агі 
5Т.  Была  ли  версия  для  Амиги  ? 

;  Я  думаю  они  планировали  издать 
такую  версию,  некоторые  люди 
видели  ее.  Но  я  не  знаю,  сделал 
ли  это  Міпсізсаре.  Мы  были  очень 
разочарованы  такими  результа¬ 
тами.  Неѵѵзоп,  так  же  заказал  для 
АІ'агі  ЬгадопѵѵгаІ’И,  это  был  пря¬ 
мой  порт,  он  не  был  опубликован. 
В  качестве  эксперимента,  они  из¬ 
дали  для  АІ’агі  5Т  игру  Капагата 
(порт  с  Атзігасі  СРС,  не  очень 
хорошо  использующий  ВОЗМОЖ¬ 
НОСТИ  нового  компьютера).  Про¬ 
граммист  просто  преобразовал 
код,  даже  не  изменил  время  ани¬ 
мации.  Я  думаю,  ЛЪНп  Ситтіпд 
добавил  немного  графики,  я  не 
был  впечатлен  игрой.  Разве  что, 
нам  бы  предложили  сделать  эту 
версию.  Это  портирование  научи¬ 
ло  нас,  что  нельзя  просто  перене¬ 


сти  игру  на  новую  платформу,  мы 
должны  использовать  ее  возмож¬ 
ности.  В  будущем,  делая  портиро¬ 
вание,  мы  не  повторяли  ошибок. 

Я  купил  пару  8086  компьютеров, 
кросс  ассемблеры  для  280  и  6502, 
сделал  интерфейс,  подключил 
эти  компьютеры  к  7Х  Зресігит, 
(интерфейс  принтера  Кетрзіап), 
который  мог  работать  на  ввод- 
вывод.  С  С64  было  проще  -  он 
имел  параллельный  интерфейс. 
Мы  использовали  параллельный 
выход  на  Р С  для  передачи  кода  на 
эти  компьютеры.  Это  огромный 
шаг  вперед,  наша  работа  перешла 
на  новый  качественный  уровень. 
Неѵѵзоп  убедила  нас  заняться  раз¬ 
работкой  новых  видео  игр.  Изда¬ 
тель  позаботится  о  портировании 
игры. 

33.  Была  ли  опасность  краха  тех¬ 
нически  впечатляющих  игр  для  8 
бит,  после  их  появления  на  но¬ 
вых  компьютерах  ? 

Все  журналы  захотели  увидеть 
игры  для  этих  компьютеров. 
Очень  мало  8-ми  битных  игр  впе¬ 
чатляло.  Я  помню,  как  сделал  для 
С64  игру  ВизЬісІо.  Там,  я  исполь¬ 
зовал  новую  технологию,  когда 
ближние  спрайты  перекрывали 
дальние.  Я  не  знаю  ни  одной  игры 
для  С64,  которая  использовала 


это  раньше.  Технология  осталась 
незамеченной  и  появилась  слиш¬ 
ком  поздно. 

Етріге  Зоссег  94. 

34.  Повлиял  ли  Чемпионат  мира 
по  футболу  1994  года  на  ваше  ре¬ 
шение  сделать  эту  игру  ? 

Издатель  Етріге  обратился  к 
нам  с  просьбой  сделать  игру  для 
Чемпионата  мира.  Участвовала 
Ыіпі’епсіо,  по  контракту  по  рас¬ 
пределению  прибыли,  мы  могли 
заработать  очень  хорошие  роялти. 
У  нас  были  хорошие  отношения  с 
этим  издателем. 

35.  Была  ли  версия  для  5ІЧЕ5 
оригинальной,  почему  ее  не  из- 

т дали  ? 

Это  вопрос  к  издателю.  Я  думаю, 
это  вызвано  коммерческим  ри¬ 
ском  из-за  необходимости  заказа 
огромного  количества  картрид¬ 
жей  у  ІЧіпІ’епсІо.  Каждую  игру  они 
должны  были  согласовывать  с 
ними  и  вероятно,  что  они  не  смог¬ 
ли  договориться.  Мы  не  получи¬ 
ли  все  запланированные  роялти 
и  были  разочарованы  издателем. 

36.  Етріге  Зоссег  использует  не- 
|і  обычный  аркадный  подход  к  фут¬ 
болу,  включает  ряд  особенностей. 
Откуда  появились  эти  вещи  ? 

Мы  хотели  сделать  игру,  похо¬ 
жую  на  аркадные  игры,  а  не  на 


Ье§епсІ8  о(  Ву1е$  |  25 


симуляторы  футбола,  которые 
начинали  появляться  в  то  время. 
Так  же,  это  было  более  веселей. 
Мы  использовали  увеличенные 
спрайты,  чтобы  игра  не  была  по¬ 
хожей  на  версию  ЗепзіЫе  Зоссег. 
Ѵігосор. 

37.  Персонаж  «Ь.А.Ѵ.Е»  в  игре 
Ѵігосор  -  «КІ_Р2»  из  (ЗиагаТгоп  ? 

Игра  была  основана  на  этом.  Мы 
начинали  с  танка,  но  издатель 
Кепедасіе  не  задумывался  об  ори¬ 
гинальном  дизайне  этой  танковой 
игры. 

38.  Название  этой  игры  было  за¬ 
менено  с  Ѵігчі5  АІегТ  на  Ѵігосор  ? 
Это  было  решением  издателя, 
чтобы  имя  не  было  созвучно  с  ан¬ 
тивирусной  программой.  Нам  ни¬ 
когда  не  нравилось  это  название. 

39.  Как  Іаіп  ШаІІіпдІ’оп  начал  со¬ 
трудничать  с  бгаТГдоІсІ  ? 

Он  пришел  к  нам  вместе  с  гра¬ 
фическим  дизайнером  -  ЛоЬп 
КегзНаѵѵ,  у  них  была  игра  на  про¬ 
дажу.  Я  был  впечатлен  их  талан¬ 
том  и  нам  показалось  выгодно 
сотрудничать  с  ними. 

40.  Планировали  ли  вы  сделать 
игру  для  других  платформ  ?  Игра 
была  успешна  ? 

Нет.  Издатель  Кепедасіе  обсуждал 
с  Зеда  разные  варианты,  но  это 
могло  произойти  только  в  слу¬ 
чае,  если  бы  игра  была  хитом. 
Нет  и  это  было  очень  обидно.  В  то 
время  не  замечали  оригинальные 
видео  игры,  намного  больше  вни¬ 
мания  было  у  видео  игр,  сделан¬ 
ных  по  лицензиям. 

41.  Как  вы  выбирали,  какие  игры 
для  8  бит,  портировать  на  ком¬ 
пьютеры  16  бит  и  были  ли  не  осу¬ 
ществленные  планы  в  этом  роде  ? 
Мы  всегда  старались  продать  все 
наши  успешные  игры  издателю. 
Нам  не  всегда  это  удавалось.  На¬ 
пример,  издатель  Кепедасіе,  за¬ 
ключив  контракт  с  гонщиком  мо¬ 
токросса,  захотел  сделать  такую 
игру,  спонсировали  его,  новые 


идеи  сложно  воспринимались. 

42.  Были  ли  у  бга^доИ  неиздан¬ 
ные  проекты  ? 

Я  сделал  несколько  уровней  игры 
Мадіс  РоскеТз  для  Зеда.  Издате¬ 
лем  должна  была  быть  Кепедасіе, 
у  них  что-то  не  получилось.  Еще, 
мы  работали  над  версией  Ріге  <& 
Ісе  для  Зеда.  Я  работал  над  мно¬ 
гими  видео  играми  на  стадии 
проектирования,  которые  так  и 
не  переросли  стадию  разработки 
графики.  Раньше,  мы  работали 
над  графической  частью  игры, 
.  чтобы  издатель  имел  полное 
представление  о  будущей  игре. 
Но  продать  идею  игры  было 
сложно,  если  игра  не  вписыва¬ 
ется  в  известный  издателю  жанр. 
Тогда  и  наступил  момент,  когда 
все  начали  делать  схожие  друг  с 
другом  видео  игры. 

43.  Был  ли  сложным  переход  на 
консоль  Р5  (игры  Іпі’егпаііопаі 
МоТоХ,  КаіпЬоѵѵ  ІзІапсІз/ВиЬЫе 
ВоЬЫе)  для  бгар+доісі  ? 

Мы  научились  разрабатывать  ви¬ 
део  игры  для  нескольких  плат¬ 
форм  и  имели  общую  форму, 
которая  работала  на  любой  плат¬ 


форме,  нужно  было  лишь  напи¬ 
сать  под-программы  для  взаимо¬ 
действия  с  оборудованием.  В  этом 
была  прелесть  языка  С,  когда  вы 
могли  фактически  использовать 
один  и  тот  же  код  на  90%.  Какое 
то  время,  мы  писали  на  С  для  Р С 
и  Асогп  АгсНітесІез. 

44.  Были  ли  проблемы  с  изда¬ 
тельствами  причиной  вашего 
ухода  из  игровой  индустрии  ? 

Это  был  только  гвоздь  в  гроб.  Если 
бы  у  меня  была  идея,  по  которой 
мотокросс  станет  одной  из  наших 
самых  успешных  видео  игр,  я  бы 
не  продал  основную  часть  компа¬ 
нии.  Началом  конца  стала  отмена 
игры  ЬгадопѵѵгаІ'И.  Это  была  наи¬ 
большая  сделка  нашей  компании 
и  ее  отмена  не  могла  быть  заме¬ 
нена  моментально. 

45.  Что  вы  расскажете  об  игре 
Нагсісорз  ? 

Мы  использовали  движок  игры 
Мо+оХ  и  придали  сцене  трехмер¬ 
ный  вид.  В  игре  могли  быть  один 
или  два  игрока,  которые  управ¬ 
ляли  танком.  У  нас  были  разные 
идеи  в  этой  игре  и  я  думаю,  что 
концепция  могла  бы  сработать. 


46.  Каким  был  последний  день 
компании  Ѳга{1д оИ  ? 

Забавно,  что  я  уже  не  очень  пом¬ 
ню  этот  день.  Я  рассказал  сотруд¬ 
никам,  что  2-й  месяц  подряд  не 
получал  финансы  от  нашей  ос¬ 
новной  компании.  Сотрудники 
были  готовы  работать  просто  так, 
но  я,  как  директор,  мог  получить 
проблемы  с  банком,  так  как  речь 
шла  об  кредитах.  Я  вряд  ли  бы 
мог  повлиять  на  нашу  основную 
компанию  и  вопрос  с  финансами 
оставался  бы  открыт.  Я  неделями 
работал  в  офисе,  привел  все  наши 
дела  в  порядок  и  после  этого  ис¬ 
пытал  чувство  глубокой  утраты. 
Мы  с  женой  быстро  нашли  новую 
работу,  нам  повезло,  так  как  у  нас 
не  было  других  источников  дохо¬ 
да  и  мы  были  совсем  без  финан¬ 
сов.  После  завершения  истории 
с  компанией,  мы  сдали  офис  в 
аренду  и  я  все  еще  получаю  день¬ 
ги  с  этого. 

47.  Как  Тез+ег  Іпі'егасі’іѵе  купила 
права  на  видео  игры  бгаіі доИ  ? 

Они  пришли  к  кредиторам,  как 
только  узнали  о  нашем  закры¬ 
тии.  Они  встретились  с  Апбгеѵѵ. 
Мы  обсудили  возможную  работу 
на  эту  компанию.  На  тот  момент 
у  нас  обоих  была  постоянная  ра¬ 
бота,  мы  взяли  время  подумать, 
если  нам  будут  платить  постоян¬ 
ное  жалование.  Нас  не  устраивал 
доход  после  того,  как  игры  будут 
проданы. 

48.  Были  ли  проблемы  у  Зга-ПдоІсІ 
из-за  пиратства  на  Амиге  ? 

Вероятно  нет,  я  всегда  думал, 
что  программы  были  завышены 
в  цене,  возможный  доход  был 
где-то  посередине.  Больше  по¬ 
влиял  рост  несоответствия  между 
прибылью  издателей  и  нашей. 
Стоимость  разработки  видео  игр 
росла  в  геометрической  прогрес¬ 
сии.  Даже,  если  бы  мы  вложили 
наш  доход  от  всех  предыдущих 
видео  игр,  этого  все  равно  бы  не 


хватило  для  разра¬ 
ботки  игры.  Так 
становились  все 
более  зависимы  от 
финансов  издателя 
и  менее  способны 
разрабатывать  свои 
оригинальные  ви¬ 
део  игры. 

49.  Была  ли  эра  8  и 

~  16  битных  компью¬ 
теров  уникальной 
для  6га{1 доИ  ? 

Я  думаю,  неболь¬ 
шие  компании  мо¬ 
гут  использовать 
возможности  в  бы¬ 
стро  меняющейся 
ранней  индустрии  видео  игр.  На 
позднем  этапе,  индустрия  выби¬ 
рала  крупные  компании,  с  хоро¬ 
шими  финансами.  Один  издатель 
рассказал  мне,  что  они  специаль¬ 
но  финансировали  в  5  раз  больше 
небольшие  компании,  чем  пла¬ 
нировали  издать.  Они  знали,  что 
игры  четырех  из  пяти  компаний 
они  не  будут  издавать,  так  как  ско¬ 
рее  всего  это  не  принесет  прибы¬ 
ли.  Небольших  компаний  остава¬ 
лось  все  меньше.  Нас  устраивало, 
что  мы  можем  разрабатывать  ори¬ 
гинальные  игры,  нам  просто  ну¬ 
жен  был  издатель,  который  мог 
бы  хорошо  выполнять  свою  рабо¬ 
ту.  Со  временем,  у  всех  издателей 
появились  свои  разработчики,  ко¬ 
торые  обычно  вели  себя  так,  как 
будто  имели  большой  опыт  в  раз¬ 
работке  видео  игр. 

50.  Жанры  ваших  видео  игр  для 
Амиги  -  платформеры,  гонки,  30 
стрелялки,  спортивные  и  стра¬ 
тегические  игры.  Вы  намеренно 
каждый  раз  меняли  тип  игры  ? 
Мы  писали  игры,  в  которые  хо¬ 
тели  играть  сами  и  думали,  что 
это  будет  хорошо  продаваться. 
Апсігеѵѵ,  никогда  не  следил  за 
тем,  что  получится  в  итоге. 

Мы  не  занимались  коммерцией. 


ЗІ^ѵе  Тигпег  и  Апсігеѵѵ  Неѵѵзоп 

но,  реально  писали  много  кода. 
Если  бы  какая-то  из  наших  игр 
стала  очень  успешной,  мы  бы 
сделали  ее  продолжение. 

51.  Какие  игры  &гаіідо\6  вам 
больше  всего  нравятся  ? 

РагасІгоісІ  -  одна  из  самых  моих 
любимых  видео  игр.  Мне  нравит¬ 
ся,  как  сделан  игровой  процесс  в 
этой  игре.  Для  РгоЬе,  мы  сдела¬ 
ли  игру  под  рабочим  названием 
«ВоЬо»  и  мы  счастливы,  что  не 
указали  в  ней  свои  инициалы.  Я 
думаю,  ее  сделал  Тазоп  Раде.  Так 
же,  я  выделяю  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз.  Я 
не  думаю,  что  когда-либо  была 
конверсия,  лучше  нашей. 

52.  Вы  играете  в  игры  на  компью¬ 
тере  или  в  видео  игры  ? 

Как  ни  странно,  сейчас  я  играю 
больше,  чем  когда-либо.  Раньше, 
я  был  настолько  занят,  что  зани¬ 
мался  разработкой  игры  до  пяти 
или  шести  утра.  И  все  это  -  чтобы 
ее  продать.  Сейчас,  я  отдыхаю  на 
са/^оі^  деле.  В  основном,  я  играю 
в  стратегические  игры,  такие  как 
Тоі'аі  М/аг.  Я  разработал  очень  по¬ 
хожую  игру  Веаітз  2,  но  потом  я 
потерял  к  ней  интерес,  так  как  все 
было  сделано  очень  хорошо.  Сей- 
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час  я  играю  в  он-лайн  игру  Еѵопу. 

53.  Чем  вы  занимаетесь  сегодня  и 
планируете  ли  вернуться  к  напи¬ 
санию  видео  игр  ? 

Когда  мы  с  Апсігеи/  ушли  из 
бга-рТдоІсІ,  я  работал  с  ним  в  од¬ 
ной  компании.  Я  занимаюсь  ис¬ 
следованиями  в  отделе  разработ¬ 
ки  и  часто  думаю  об  возвращении 
к  программированию.  В  ближай¬ 
шее  время  я  могу  уйти  на  пенсию 
и  мне  нужно  чем-то  занять  себя. 

Агкігеіѵ  ВгауЬгоок.  Программист, 
графический  дизайнер,  сделал 
аудио  движок  для  Р С.  Работал  в 
компании  бга^+доісі  с  сентября 
1983  по  май  1998 


1.  Как  вы  появились  в  компании 
5Т  Зо'Мтѵаге  (З+еѵе  Тигпег)  ? 

ЗТеѵе  оставил  свою  стабильную 
работу  в  середине  1983  года  и  в 
сентябре  этого  же  года,  пригла¬ 
сил  меня  работать  в  его  компа¬ 
нию.  Это  был  вечер  пятницы  и  ^ 
обычно  мы  встречались  у  меня 
дома,  перед  тем,  как  пойти  вы¬ 
пить.  Он  знал,  что  я  не  был  дово¬ 
лен  своей  работой  и  его  «интер¬ 
вью»  состояло  из  трех  частей:  Ты 
хочешь  работать  вместе  со  мной  ? 
Да,  Окей,  пошли  на  пиво. 

2.  Как  вы  работали  с  ним  дома, 
можно  ли  это  сравнить  с  работой 
в  офисе  ? 

Мы  работали  на  кухне  у  Стива, 
работая  в  больших  компаниях 
-  работали  в  таком  же  стиле.  Я 
приходил  к  нему  домой  и  мы  ра¬ 
ботали  с  9  до  5  вечера.  Так  как  мы 

работали  днем,  это  сильно  отли- 
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чалось  от  работы 
программистов  в 
то  время,  которые 
предпочитали  ра¬ 
ботать  в  ночное 
время. 

3.  Вы  создавали 
свои  инструменты) 
разработчика  ? 

Да.  В  первое  время! 
у  нас  не  было  бо¬ 
гатого  выбора  инструментов  раз¬ 
работчика  -  программирование, 
графика  и  звук,  мы  разрабатыва¬ 
ли  все,  что  нам  нужно.  Я  купил  ас¬ 
семблер  для  компьютера  Огадоп 
32  и  это  мне  очень  помогло  с 
конверсиями  2Х  ЗресТгит,  кото¬ 
рые  писал  Стив.  На  Вазіс,  я  напи¬ 
сал  графическую  программу  для 
рисования  графики.  До  этого  мо¬ 
мента,  мы  все  рисовали  на  бумаге 
в  клетку  и  вручную  преобразовы¬ 
вали  все  в  коды.  Моя  программа 
ускорила  работу  с  графикой. 
Позже,  на  С64,  я  использовал  его 
ассемблер  и  5,25"  дисковод,  ко¬ 
торый  был  ужасно  медленным. 
Сборка  игры  занимала  полчаса, 
по  этому  у  нас  был  второй  ком¬ 
пьютер  С64,  для  разработки  гра¬ 
фики,  пока  на  первом  шла  ком¬ 
пиляция.  Там  мы  использовали 
существующие  инструменты  для 
графики. 

Через  год  или  позже,  у  нас  по¬ 
явился  Р С,  с  соответствующими 
программами.  С  него,  мы  пере¬ 
давали  код  на  2Х  Зресігит  или 
С64  -  через  параллельный  интер¬ 
фейс,  который  сделали  сами. 

4.  С  1984  по  1986  год,  были 
разработаны  очень  извест¬ 
ные  игры,  изданные  Неѵѵзоп 
(Аѵаіоп,  (ЗиагаТгоп,  Ьгадоп+огс, 
РагасІгоісІ,  1)гісІіит,  Капагата). 
Что  повлияло  на  этот  результат  ? 
В  те  времена,  мы  делали  все,  что 
хотели.  Мы  не  задумывались  об 
доходах  и  получали  только  роял¬ 
ти  за  разработку  видео  игры. 

Я  всегда  хотел  сделать  что-то  но¬ 


вое,  лучшее  в  каждой  новой  игре. 

5.  Аппаратные  ограничения  на 
С64  позитивно  или  негативно 
влияли  на  ваше  творчество  ? 

Разрабатываемые  нами  игры  со¬ 
ответствовали  таким  ограничени¬ 
ям.  По  графике,  ранние  компью¬ 
теры  были  разочарованием,  но 
С64  был  менее  ограничен  в  этом 
плане,  в  сравнении  с  другими 
компьютерами.  К  примеру,  мы 
разработали  способы  повторного 
использования  8-ми  аппаратных 
спрайтов  для  движения  большего 
количества  объектов. 

Машины  были  такими,  какие 
есть.  Мы  смотрели  работы  других 
разработчиков,  чтобы  увидеть  их 
трюки  в  играх.  Это  стимулирова¬ 
ло  креативность  и  только  когда 
в  конце  80-х  начали  конверти¬ 
ровать  новые  трехмерные  игры, 
требования  к  таким  компьютерам 
превысили  их  возможности. 

6.  Как  вы  перешли  с  8-ми  на 
16-битные  компьютеры,  это  по¬ 
влияло  на  процесс  разработки  ? 
Возможно  это  произошло  не¬ 
много  поздно.  Это  было  где-то  в 
1988  году,  когда  я  разрабатывал 
новую  игру  для  С64.  бга^ТдоИ 
начал  разработку  для  АТагі  5Т. 
Программное  обеспечение  было 
очень  похоже  на  то,  что  было  на 
8-ми  битах,  так  как  мы  уже  ис¬ 
пользовали  для  этого  Р С.  Все  на¬ 
чалось  с  контракта  на  порти ро- 
вание  игры  с  аркадной  машины 
КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  на  Атіда  и  А+агі 
5Т.  Я  отложил  разработку  для 
С64  и  занялся  этим.  Я  изучал  ас- 
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семблер  68000,  у  нас  были  книги 
по  этим  компьютерам.  Так  как  в 
то  время  АІ'агі  5Т  превосходил 
Амигу,  мы  начали  разработку  на 
нем.  Мы  знали,  что  Амига  лучше, 
но  нам  пришлось  подождать  это. 

7.  Зітиісга. 

Это  30  игра,  сделанная  Оотіпіс 
КоЬіпзоп.  Он  не  закончил  игру  и 
ушел.  Я  в  основном  занимался  те¬ 
стированием  игры.  5+еѵе  Тигпег 
занимался  ее  доработкой.  Оотіпіс 
хотел  сделать  такую  30  игру.  Мы 
пробовали  сделать  что-то  похо¬ 
жее  в  наших  ранних  разработках, 
но  в  итоге,  перешли  на  использо¬ 
вание  аппаратного  обеспечения 
с  использованием  20  графики  и 
набора  символов.  Мы  занялись 
30,  как  только  это  позволило  ап¬ 
паратное  обеспечение. 

8.  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз. 

Оотіпіс  КоЫпзоп  разработал  си¬ 
стему  Соге,  что  позволило  писать 
игры  для  Атіда/АІ'агі  5Т  с  мини¬ 
мальным  изменением  кода.  Этот 
подход  подходил  для  30  игры, 
так  как  аппаратный  скроллинг  и 
спрайты  на  Амиге  не  очень  по¬ 
могали  с  этим,  но  для  вертикаль¬ 
ного  скроллинга  ВаіпЬоиг  Ізіапсіз 
это  работало.  Эта  система  была 
объектно-ориентированной,  по¬ 
хожей  на  современные.  Благода¬ 
ря  этой  системе,  портирование  с 
АІ'агі  5Т  на  Амигу,  занимало  три 
недели.  Тогда  у  нас  работало  6 
или  7  человек  в  офисе  компании 
и  из-за  требований  издателя  по 
времени  разработки,  мы  не  могли 
делать  все  то,  что  хотели. 

9.  Отличался  ли  метод  конверсии 
от  процесса  разработки  ориги¬ 
нальных  видео  игр  ? 

Нам  очень  повезло,  что  нам  при¬ 
слали  огромную  папку  от  компа¬ 
нии  Таі1ч>,  которая  содержала  до¬ 
кументы  по  их  дизайну  видео  игр. 
Мы  меньше  занимались  дизайном 
и  больше  -  разработкой  видео 
игры,  стараясь  получить  как  мож¬ 
но  более  похожую  игру. 


10.  Был  ли  у  вас  доступ  к  аркад¬ 
ным  машинам  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  ? 

Да,  нам  прислали  аркадную  ма¬ 
шину  с  игрой.  Сначала  мы  все  по¬ 
играли  на  ней.  Нашим  лучшим 
игроком  на  таких  машинах  был 
Оаѵісі  О'Соппог.  Однажды,  мы  по¬ 
ставили  камеру  и  снимали  его  на 
протяжении  всей  игры.  Есть  три 
разных  окончания  игры  и  по  это¬ 
му  он  должен  был  пройти  все  три 
варианта.  Это  заняло  примерно 
три  часа  видео  кассеты.  Это  ви¬ 
део  помогло  ЛоКп  Ситтіпд  точ¬ 
но  воссоздать  фоны  всех  уровней 
игры.  Он  сделал  редактор,  а  мы  - 
компрессор  для  упаковки  данных. 

11.  Многим  разработчикам  ар¬ 
кадных  конверсий  не  удавалось 
перенести  масштаб  игры  на  ком¬ 
пьютер.  Как  ЗгаНдоІсІ  удалось 
это  сделать  с  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  ? 
Нам  очень  повезло,  что  у  аркад¬ 
ной  машины  был  фон  с  16-ю  цве¬ 
тами,  как  на  Амиге  и  АІ'агі  5Т.  Так 
же,  машина  содержала  16  цветных 
аппаратных  спрайтов,  чего  у  нас 
не  было.  По  этому,  наибольшим 
успехом  Коннора,  было  создание 
палитры  из  16  цветов,  которая  по¬ 
зволила  скопировать  все  спрайты  | 


и  фоны,  адаптация  графики  к  его 
палитре.  Мы  боялись,  что  у  нас  не 
хватит  мощности  процессора  для 
обработки  всех  спрайтов  на  позд¬ 
них  уровнях. 

Для  начала,  мы  немного  умень¬ 
шили  некоторые  спрайты  -  они 
были  в  ширину  не  более  32  точек. 
Но,  увидев,  что  компьютер  справ¬ 
ляется,  мы  сохранили  размеры 
оригинальной  графики. 

При  разработке  видео  игры 
КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  использовали 
два  компьютера  АІ'агі  5Т.  Один 
-  для  разработки,  второй  -  для 
тестирования  игры.  Программа 
была  написана  на  черно-белом 
мониторе  высокого  разрешения, 
что  менее  сказывалось  на  зрении. 
Ко  второму  компьютеру  был  под¬ 
ключен  цветной  монитор.  Апсігеѵѵ 
использовал  НіЗо-рТ  АззетЫег, 
НіЗо^І-  Мопіі'ог  и  Ме+асотсо  ди- 
засеммблер.  Оотіпіс  КоЬіпзоп  до¬ 
бился  плавного  скроллинга:  21 
строка  на  экране  в  16  цветах,  дви¬ 
жение  в  основном  25  кадров  в  се¬ 
кунду  и  60  спрайтов  за  раз.  В  лю¬ 
бое  время  можно  получить  около 
50  кадров  в  секунду.  Кроме  того, 
Оотіпіс  КоЫпзоп  написал  свою 
мульти-задачную  операционную 
систему,  которую  можно  было 
использовать  и  на  Амиге. 

12.  РагасІгоісІ  90.  Как  вы  перенес¬ 
ли  эту  игру  с  8  на  16  бит  ? 

Мы  планировали  обновитьуспеш- 


ныв  старые  видео  игры.  Сначала, 
я  сделал  демо-версию  игры.  На 
АІ'агі  5Т  было  сложно  сделать 
горизонтальный  скроллинг.  Если 
все  же  это  не  будет  приемлемого 
качества,  придется  пожертвовать 
цветами  фона,  использовать  па¬ 
мять  для  хранения  дополнитель¬ 
ных  данных  или  уменьшить  раз¬ 
мер  экрана  прокрутки.  Для  демо, 
мы  выбрали  уменьшение  цветов 
и  получили  игру  со  скроллингом 
в  любую  сторону,  что  было  легко 
сделать  на  Амиге.  Но,  нам  нужно 
было  решение  для  обеих  плат¬ 
форм.  По  этому,  мне  не  понрави¬ 
лось  решение  с  цветом. 

Для  получения  всех  цветов,  при¬ 
шлось  использовать  систему  вер¬ 
тикального  скроллинга  ВаіпЬоѵѵ 
Ізіапсіз.  В  версии  для  С64,  карты 
были  не  особо  большими,  пово¬ 
рачивая  их  на  90  градусов,  мне  не 
нужно  было  прокручивать  их  по 
горизонтали,  игра  использовала 
почти  весь  экран.  Этот  компро¬ 
мисс  показался  мне  приемле¬ 
мым. 

13.  Графика  была  взяла  из  С64 
или  нарисована  заново  ? 

Мы  отказались  от  оригинальной 
четырехцветной  графики  и  сде¬ 
лали  все  с  нуля.  Я  хотел  добавить 
глубину  и  реальных  роботов,  до¬ 
бавить  металлическую  графику. 

14.  На  финальном  экране  написа¬ 
но,  что  ключ...  что  должно  было 
быть  в  продолжении  ? 

На  каждом  корабле  был  ключ 
бгаИдоІсІ,  некоторые  из  них 
скрыты,  их  нужно  собирать.  Есть 
секретный  уровень  и  если  вы  со¬ 
берете  все  шесть  ключей,  то  от¬ 
кроется  седьмой  корабль. 

15.  Іѵап  «Ігоптап»  51"е»ѵагТ'з 
5ирег  ОН  КоасІ.  Как  вы  повлияли 
на  разработку  этой  игры  ? 

Я  думаю,  вотіпіс  КоЫпзоп  уже 
ушел  из  бгаГі’доІсІ,  и  я  изучал 
его  наработки.  У  нас  был  весь  ис¬ 
ходный  код  для  оригинальной 
аркадной  машины,  в  280.  Мы 
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модифицировали  оригинальные 
алгоритмы,  багу  Рогетап  сделал 
версию  для  Амиги. 

16.  Это  ваша  очередная  удачная 
игра,  хорошо  портированная  с  ар¬ 
кадной  машины.  Использовали 

ли  вы  опыт  с  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  ? 

Мы  работали  в  одном  офисе  и  по 
этому  мы  учились  друг  у  друга. 
Все  наши  игры  сделаны  команд¬ 
ными  усилиями,  я  могу  надеять¬ 
ся,  что  мои  усилия  были  полез¬ 
ными  для  всей  команды. 

17.  Кеаітз. 

Я  не  думаю,  что  много  работал 
над  ней.  Мы  со  Стивом,  редко  ра¬ 
ботали  над  16-битными  проекта¬ 
ми  друг  друга.  Даже  для  8-битных 
игр,  мы  редко  вместе  работали 
над  нашими  играми,  Стив  обычно 
делал  музыку  и  звуковые  эффек¬ 
ты  для  моих  видео  игр.  Мы  при¬ 
выкли  тестировать  игры  друг  дру¬ 
га  после  их  разработки. 

18.  Была  ли  доступность  игр 
бга^+доИ  общей  чертой  игр  ва¬ 
шей  компании  ? 

Мы,  как  поклонники  аркадных 
видео  игр,  хотели,  чтобы  в  наши 
игры  можно  было  играть  сразу. 
Я  предпочитаю  только  быстрые 
аркадные  видео  игры,  я  слишком 
нетерпелив. 

19.  Ріге  &  Ісе:  ТЬе  Ьагіпд 
Асіѵепічігез  Оі  СооІ  СоуоТе. 

Игра  начиналась  как  часть 
бп'ЬЫу'з  вау  Оиі-.  Мне  нравилась 
идея  шустрого  персонажа.  Изда¬ 
тель  Кепедасіе  убедил  нас  изме¬ 
нить  его  на  ходячего  и  скользя¬ 
щего. 

На  меня  произвела  большое  впе¬ 
чатления  игра  Тиггісап  и  мы  про¬ 
вели  несколько  встреч  с  ее  разра¬ 
ботчиками.  Мы  ввели  их  систему 
скроллинга,  которая  была  очень 
хорошей  и  экономичной,  но  не 
могла  использовать  необходи¬ 
мое  количество  объектов.  В  ито¬ 
ге,  игра  была  скорее  платформе¬ 
ром  чем  стрелялкой. 

Игра  была  сделана  для  Амиги  и 


РС.  Часть  игровой  философии 
и  механизмов  была  введена  с 
КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз.  В  версии  Атіда 
Св 32  было  добавлено  около  16 
цветных  фонов,  игра  работала  и 
на  Атіда  1200. 

20.  ІЧіррег  Ѵегзиз  ТЬе  Ка+з. 

В  основном  ее  сделал  Іазоп  Раде. 
Я  работал  над  некоторыми  алго¬ 
ритмами  кошек.  Код  игры  пред¬ 
ставлял  собою  урезанную  версию 
Ріге  &  Ісе.  С  нее  были  взяты  ал¬ 
горитмы  движения  и  определе¬ 
ния  фона.  У  нас  было  очень  мало 
времени  на  ее  разработку  и  мы  не 
могли  все  сделать  с  нуля.  Я  ду¬ 
маю,  ребята  справились  с  задачей 
-  менее  чем  за  10  недель. 

21.  Огісііит  2.  В  1986  году 
Міпсізсаре  издала  достаточно 
точный  порт  Огісііит  для  АІ'агі 
5Т.  Почему  не  было  сделано 
игры  для  Атіда  ? 

Я  думаю,  в  их  планах  была  та¬ 
кая  версия.  Они  портировали  код 
с  С64  и  пробовали  просто  запу¬ 
стить  код  на  АІ'агі  5Т.  Я  думаю, 
они  не  сделали  плавный  скрол¬ 
линг  на  Амиге  в  тот  раз.  И  игра 
точно  не  была  сделана  в  Велико¬ 
британии. 

22.  Была  ли  вероятность  краха 
технически  впечатляющих  8-бит- 
ных  видео  игр  при  их  портирова- 
нии  на  16  битные  компьютеры  ? 


Я  не  думаю,  на  Аллиге  мы  исполь¬ 
зовали  для  фона  блоки  шириной 
в  два  раза  больше  и  мы  переде¬ 
лали  графику,  используя  силь¬ 
ные  стороны  этого  компьютера. 
Мы  потратили  время  на  освоение 
плавного  скроллинга  большого 
растрового  изображения,  не  тратя 
на  это  много  времени  основно¬ 
го  процессора  и  сотрудничали  в 
этом  с  командой  разработчиков 
Тиггісап. 

У  нас  была  система  скроллинга 
Ріге  &  Ісе,  мы  хотели  ее  развить 
в  новой  игре.  У  нас  получилось 
использовать  64  цвета  на  Атіда 
1200,  сделали  версию  для  С032. 

23.  Дизайн  І^гісііит  2  был  взят  с 
версии  для  С64  или  вы  все  сде¬ 
лали  с  нуля  ? 

Я  хотел  использовать  такое  же 
управление,  чтобы  не  было  отли¬ 
чий  в  новой  версии.  Мы  решили 
улучшить  игру  -  добавили  больше 
оружия,  режимы  двух  игроков  и 
кораблей  и  вертикальный  скрол¬ 
линг.  Мы  сделали  новую  графику 
для  каждого  набора  из  четырех 
кораблей.  5Теѵе  КизКЬгоок  сде¬ 
лал  много  графики,  очень  похо¬ 
жей  на  оригинальную.  Издатель 
хотел  выпустить  одну  версию  для 
Атіда.  Мы  могли  сделать  версию 
для  СС>  32,  но  в  итоге  на  разработ¬ 
ку  бы  ушло  полтора  года,  нужно 
было  привлечь  два-три  графиче¬ 
ских  дизайнера,  что  принесло  до¬ 
полнительные  расходы.  В  итоге, 
к  концу  разработки  мы  занялись 
другим  проектом. 

24.  Етріге  Зоссег  94. 

Лозе  Ьогап  был  основным  про¬ 
граммистом  версии  для  Атіда, 
сделал  некоторую  графику.  Я 
работал  над  алгоритмами  голки¬ 
пера.  Ьее  ВапуагсІ  сделал  музы¬ 
ку.  Лозе  хотел  сделать  забавную 
аркадную  игру,  которая  по  сти¬ 
лю  отличалась  от  других  видео 
игр  того  времени  и  показать,  на 
что  реально  способна  Атіда.  Он 
любил  делать  то,  что  по  нашему 


мнению  было  невозможно,  при¬ 
думывал  эти  дурацкие  эффекты, 
издеваясь  над  со-процессором 
Амиги  (Соррег).  Очень  ориги¬ 
нально  получилось. 

25.  Ѵігосор. 

Это  игра  Іаіп  \МаІІіпд1'оп.  Я  осу¬ 
ществлял  техническую  поддерж¬ 
ку.  Наша  финальная  игра  для 
Атіда.  Уход  компании  Соттосіоге 
был  печален,  нового  оборудова¬ 
ния  не  производилось  и  можно 
было  ожидать  сокращение  рынка. 

26.  Сильно  ли  страдала  бга-МдоІсІ 
от  пиратства  на  Амиге  ? 

Мы  никогда  не  знали  полную  ста¬ 
тистику  и  могли  знать  только  ко¬ 
личество  проданных  копий  игры. 
Продажи  не  покрывали  длитель¬ 
ное  время  разработки.  У  нас  были 
авансы  на  разработку,  но  нужна 
была  еще  прибыль,  чего  на  сам,оі^ 
деле,  не  было. 

27.  Сложен  ли  был  переход  для 

бга^доИ  на  разработку  для  РІау 
З+аІчоп  (Іпі’егпаііопаі  МоТоХ  и 
РаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз)  ? 

У  нас  было  постоянное  движение 
программистов,  новые  люди  на¬ 
чинали  на  новых  платформах.  Мы 
имели  хороший  опыт  на  консо¬ 
лях,  когда  делали  работу  на  Зеда 
Меда  вгіѵе  и  Мазі'ег  Зуз+ет.  Мы 
сменили  язык  с  ассемблера  на  С 
и  это  было  наибольшим  изме¬ 
нением.  Я  разрабатывал  версию 
КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  для  Р5,  которую 
делали  на  основе  версии  для 
Амиги.  По  этому  для  меня  пере¬ 
ход  на  новую  консоль 
произошел  плавно. 

28.  Как  выглядел  ваш] 
последний  день  работы] 
в  бгар+доИ  ? 

Это  было  достаточно 
сложно.  Мы  знали,  что 
это  когда-то  произой 
дет,  я  даже  зарегистри 
ровался  в  центре  вакан¬ 
сий  и  вернулся  после 
этого  в  офис  !  Стив 
владел  зданием,  нужно 


было  решить  вопрос  с  передачей 
здания.  Я  без  проблем  нашел  ра¬ 
боту  программистом  -  разработ¬ 
чики  видео  игр  были  известными 
людьми. 

29.  Были  ли  эпохи  8-бит  и  16-бит 
уникальными  для  вашей  компа¬ 
нии  бгарТдоІсІ  ? 

Первые  компьютеры,  безуслов¬ 
но  подходили  для  индивидуа¬ 
листов,  тогда  не  нужны  были  ко¬ 
манды  разработчиков.  К  моменту 
появления  16  бит,  я  знал  свои 
ограничения  по  графике  и  нам 
уже  понадобились  графические 
дизайнеры.  Я  все  еще  мог  разра¬ 
батывать  большую  часть  кода,  но 
звук  и  музыку  делал  Іазоп  Раде. 
Это  было  приятное  время  в  пла¬ 
не  творчества.  К  сожалению,  я  не 
вижу  причин,  чтобы  такое  время 
наступило  снова,  хотя  наверное, 
есть  небольшие  компании,  кото¬ 
рые  разрабатывают  что-то  для  РС. 
Сегодня,  я  вижу  несколько  хоро¬ 
ших  игр  в  старом  стиле,  мне  хо¬ 
телось,  чтобы  мы  могли  делать 
графику,  подобной  той,  что  была 
25  лет  назад. 

30.  Какие  из  игр  бгар+доИ  вам 
нравятся  больше  всего  ? 

Я  не  могу  быть  чем-то  не  дово¬ 
лен,  так  как  были  причины,  по 
которым  каждая  игра  получи¬ 
лась  такой,  какая  она  есть.  Меня 
никогда  не  заставляли  завершать 
что-то,  пока  я  не  чувствовал,  что 
игра  готова.  Хорошей  была  Ріге 
&  Ісе  для  Атіда  С032.  Среди  не 


вышедших  игр,  была  1/гісІіит  2 
(Атіда  СЬ32).  Наша  последняя 
ЗЬ  игра,  была  для  Р С  и  Р5,  но  так 
и  не  была  завершена. 

31.  Вы  играете  в  современные  ви¬ 
део  игры  на  Р С  и  консолях  ? 

Да,  у  меня  есть  Р С  и  Ыіпі'епсіо  ѴѴіі, 
так  что  я  все  еще  играю  в  некото¬ 
рые  игры,  предпочитаю  20  ретро 
видео  игры.  Если  бы  у  нас  в  1985 
году,  были  такие  компьютеры, 
как  сегодня,  вы  бы  увидели  неко¬ 
торые  невероятные  вещи. 

32.  Чем  вы  занимаетесь  сегодня  ? 
Я  программирую  на  Р С,  в  основ¬ 
ном  на  С,  могу  проверить  код  дру¬ 
гого  программиста  и  использо¬ 
вать  наши  программные  системы. 
Я  бываю  в  разных  странах  по  де¬ 
лам  -  немного  путешествую. 

— 

Іаіп  М/аНтд+оп.  Программист 
6Ы  1-доІс(  1992-1998. 


ю  модель  и  руководства  к  ней.  Я 
немедленно  начал  изучать  68000 
ассемблер  и  начал  писать  графи¬ 
ческие  процедуры. 

1.  Как  вы  начали  работать  в 

бга^ТдоИ  ? 

После  школы,  в  1990  году,  я  за¬ 
хотел  разрабатывать  игры  про¬ 
фессионально,  но  не  знал,  как 
начать  в  индустрии.  Работая  над 
несколькими  проектами,  я  вышел 
на  школьного  друга  ЛоЬп  КегзНаѵѵ, 
помогая  ему  в  плане  графики. 


Я  начал  программировать  в 
школьные  годы,  примерно  в  1983 
году,  это  были  простые  програм¬ 
мы  для  2Х  ЗресТгит.  Когда  по¬ 
явилась  Атіда,  я  приобрел  500- 


ЛЪІіп  КегзЬаѵѵ  (графический  ди¬ 
зайнер  бга^ТдоІсІ,  1992-1996) 

Ранее,  я  не  слышал  об  этой  ком¬ 
пании.  Мы  с  Джоном,  пришли  в 
их  офис,  увидели  там  картинки 
их  известных  видео  игр,  полу¬ 
ченных  наград  и  продемонстри¬ 
ровали  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок  и  ЗТеѵе 
Тигпег  наши  проекты,  обсудили  с 
ними  видео  игры  и  музыкальные 
группы.  Так  мы  начали  работать  в 
индустрии. 

2.  Разработка  конверсии  Зирег  ОН 
Коасі  для  Зеда  МазТег  ЗузТет. 

Я  начал  работать  в  старом  офисе 
бга^доісі  на  месяц  раньше,  чем 
ЛЪНп  КегзЬаѵѵ,  так  как  тогда  там 
было  место  только  для  одного 
человека.  Через  месяц,  мы  пере¬ 
ехали  в  новый,  более  простор¬ 
ный  офис  (М'ТНат).  В  мой  пер¬ 
вый  день,  ЗТеѵе  дал  мне  какую-то 
миллиметровую  бумагу,  объяс¬ 
нил,  как  создаются  карты  для  ви¬ 
део  игр.  Моя  первая  работа  была 
не  программирование,  а  связана  с 
разработкой  дизайна  треков  для 
этой  игры.  Сначала,  я  все  сделал 
на  этой  бумаге,  далее  -  использо¬ 
вал  редактор  на  2Х  ЗресТгит  для 
построения  карт  и  размещения 
Ш&лШШ 


объектов  и  так  далее.  После  это¬ 
го,  все  перенесли  на  РС,  и  далее  - 
на  Зеда  МазТег  ЗузТет.  Я  думаю, 
что  в  финальную  версию  вошли 
три  моих  трека,  что  неплохо  для 
программиста. 

3.  Ваша  роль  в  разработке  Етріге 
Зоссег. 

Игра  написал  мой  другой  друг  - 
Лозе  Ьогап,  которого  я  рекомен¬ 
довал  ЗТеѵе  Тигпег.  Моя  роль 
была  очень  небольшой  -  тести¬ 
рование  игры  и  очень  редко  -  от¬ 
ладка.  Отладка  кода  Лозе  Оогап, 
была  как  путешествие  в  другой 
мир.  Он  использовал  все  приемы, 
чтобы  выжать  все  циклы  из  Ами¬ 
ти.  Он  делал  невероятные  вещи  с 
со-процессором  Соррег. 

4.  Ваша  роль  в  Ѵігосор. 

В  то  время  у  нас  не  было  таких 
официальных  названий,  сейчас 
это  звучит  как  ведущий  програм¬ 
мист  и  дизайнер.  В  компании  все 
участвовали  во  всех  играх,  но  это 
было  мое  дитя.  Это  была  первая 
видео  игра,  над  которой  я  работал 
полностью  от  начала  до  конца. 
Концепция  игры  начинается  с 
другой  игры  -  Тапку  2,  которую 
для  Зеда  Меда  вгіѵе  написал 
Лазоп  Раде.  По  какой  то  причи¬ 
не  он  прекратил  ее  разработку  и 
мне  поручили  сделать  версию 
для  Атіда.  Через  пару  месяцев 
мы  приняли  решение  полностью 
изменить  дизайн  игры,  чтобы  она 
перестала  использовать  танки.  Я 
был  большим  поклонником  игры 
(ЗиагаТгоп,  и  хорошо  воспринял 
предложение  Стива  сделать  по¬ 
хожим  главного  персонажа  игры 
на  того,  что  был  в  этой  игре.  Игра 
была  разработана  на  Атіда  500  со- 


вместно  с  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  на 
финальной  стадии  разработки  мы 
использовали  Атіда  1200  (до¬ 
полнительные  уровни  для  нее). 

Я  ушел  из  компании  в  1998  году, 
после  6,5  лет  работы,  в  конце  ра¬ 
боты  компании.  У  меня  приятные 
воспоминания  об  тех  временах,  и 
я  работал  бы  там  и  сейчас,  если 
бы  компания  выжила. 

Секрет  компании  был  в  выпуске 
видео  игр,  которые  давали  весе¬ 
лье  (и  геймплей,  и  графика). 

багу  Рогетап.  Программист, 
руководитель  проектов  для 
бепезіз,  Ыес  ТигЬодга^х,  А+ап 
5Т,  Атіда,  С64,  РС.  Работал  в 
бга-рТдоІсІ  с  1988  по  сентябрь  1992 
года. 


Я  начал  работать  в  бгарідоісі  на 
8-ми  битных  компьютерах.  Да¬ 
лее,  мы  перешли  на  Амигу,  на 
которой  я  участвовал  в  несколь¬ 
ких  проектах,  среди  которых  я 
участвовал  в  Зирег  ОН  РоасІ. 

Я  связался  с  Неѵѵзоп  СопзиІТапТз 
в  1986  году,  и  хотел  порабо¬ 
тать  внештатным  разработчиком. 
Я  жил  недалеко  от  их  офиса  и 
Апсігеѵѵ  Неѵѵзоп  представил  меня 
ЗТеѵе  Тигпег.  Наша  встреча  про¬ 
изошла  в  доме  Стива,  так  как  они 
тогда  работали  там.  Со  време¬ 
нем,  я  начал  работать  с  бывшими 
разработчиками  Неѵѵзоп  -  ЛоИп 
Ситтіпд  и  Ьотіпіс  КоЫпзоп,  а  так 


Іже  -  ОаѵісІ  О’Соппог  и  Іазоп  Раде. 

Секрет  качества  видео  игр 
6гаНдо\ё  заключался  в  разработ-  просто  конверти 


На  фото  -  багу  Рогетап,  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок,  МісНаеІ  РіеІсІ 

ке  оригинальных  видео  игр,  когда 
всегда  присутствовало  внимание 
к  деталям.  Иногда  мы  тратили 
время  на  такие  мелочи,  которые 
мало  кто  из  людей  найдет,  но  для 
нас  это  было  естественным.  Это 
круто,  когда  вы  играете  неделями 
и  месяцами  и  находите  все  новые 
и  новые  вещи.  Нам  нравилось  это 
и  мы  думали,  что  игрокам  будет 
нравится  тоже. 

Зітиісга.  Изначально  ее  разрабо¬ 
тал  Оотіпіс  ВоЫпзоп,  с  использо¬ 
ванием  объектно-ориентирован¬ 
ного  ассемблера,  большинство 
файлов  напоминало  заполнение 
макросами  и  были  интересны  для 
изучения.  В  те  времена,  я  потра¬ 
тил  много  времени  на  обсуждение 
этих  странных  новых  концепций. 
Стив  отделил  игровой  рендерер 
от  реального  кода  игры,  игровой 
логики  и  так  далее. 

Іѵап  «Ігоптап»  З+еѵѵагТз  Зирег 
ОН  РоасІ.  Многим  разработчикам 
аркадных  конверсий  не  удалось 
сохранить  оригинальный  мас¬ 
штаб  игры.  Как  бгаПдоІсІ  удалось 
это  сделать,  причем  сохранялась 
высокая  скорость  ? 

Аппаратная  часть  в  аркадной  ма¬ 
шине,  была  очень  высокотехноло¬ 
гична  и  было  нереально  добиться 
того  же  на  компьютерах.  Но,  так 
как  были  доступны  оригиналь¬ 
ные  ресурсы  и  код,  это  облегча¬ 
ло  нам  задачу.  Мы  использова¬ 
ли  большую  часть  их  наработок, 
я  все  в  нужные 
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форматы.  Мы  использовали 
их  карты  для  треков  и  наш  код 
был  в  основном  конверсией 
(в  280  ассемблере).  Мы  ис¬ 
правляли  некоторые  ошибки 
|и  сделали  оптимизацию,  но 
ісмогли  полностью  передать 
[оригинальную  игру,  благо- 
аря  их  оригинальному  коду. 
Нам  было  сложно  сделать 
что  -то  не  так. 

Реаітз. 

Я  потратил  много  времени  на 
рендеринг  игрового  мира,  осо¬ 
бенно  это  касалось  карты  игры, 
кода  игры  и  ее  уровней. 

Мульти  платформенная  разработ¬ 
ка  таких  видео  игр.  Как  когда-то 
для  восьми  битных  компьютеров, 
мы  использовали  Р С  и  по  это¬ 
му  не  было  никаких  проблем  в 
этом.  Совместное  использование 
кода  между  платформами  (даже  с 
восьми  битными  компьютерами) 
было  очень  простым,  так  как  мы 
разрабатывали  игры  и  активно 
использовали  некоторые  сценар¬ 
ные  языки,  большая  часть  работы 
была  распределена. 

После  этой  игры,  мы  разработа¬ 
ли  прототип  игры  в  гольф,  но  мы 
не  нашли  издателя  для  нее. 

Так  же,  я  работал  над  игрой 
РагасІгоісІ  90  для  РС  Епдіпе/ТигЬо 
Ѳгаіх.  Игра  была  фактически  уже 
готова,  но  так  и  не  была  опубли¬ 
кована  японскими  издателями. 
5еда  Меда  Огіѵе  и  РС  Епдіпе  - 
были  отличными  машинами  для 
разработки. 

В  бга^ТдоИ  я  начинал  с  работы 
внештатным  сотрудником  и  про-  \ 
работал  там  четыре  с  половиной 
года.  Работая  на  РС  Епдіпе  и  Меда 
Ьгіѵе,  я  познакомился  с  миром 
консолей  и  через  хорошего  дру¬ 
га,  узнал  о  работе  в  Зеда.  Эта  воз¬ 
можность  была  слишком  хороша, 
чтобы  ее  упустить. 

Я  был  третьим  человеком  в 
бга^+доісі,  после  З+еѵе  и  Апсігеѵѵ, 
и  никогда  не  поднимался  выше,  у 
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меня  были  некоторые  вещи,  кото¬ 
рые  я  бы  хотел  сделать  и  я  ушел. 

Сравните  игровую  индустрию  ви¬ 
део  игр  США  и  Великобритании. 

Возможность  достичь  большего 
в  видео  играх.  Культура,  которая 
существует  в  Европе,  делает  че¬ 
ловека  просто  другим.  Европей¬ 
ские  разработчики  являются  од¬ 
ними  из  лучших  в  мире. 

Тазоп  Раде.  Программист,  музы¬ 
кант  бга-р+доісі  с  1988  года  по  май 
1991  года,  1995  год. 


Сцена  Соттосіоге  64/Атіда  дала 
мне  умение  кодировать  и  созда¬ 
вать  музыку.  Было  проще  взло¬ 
мать  демо  и  узнать  как  это  рабо¬ 
тает,  чем  ломать  и  смотреть  всю 
игру.  Я  не  входил  ни  в  одну  демо 
группу,  это  был  тогда  единствен¬ 
ный  способ  чему-то  научиться. 
Без  этого,  я  бы  не  начал  занимать¬ 
ся  профессионально.  С  этого  вре¬ 
мени,  я  писал  музыку  для  Атіда, 
С032,  5Т,  Меда  Ьгіѵе,  5ІЧЕ5, 
РС,  Р5  1-2. 

В  Ѳгаіі доИ,  я  появился  в  нужном 
месте,  в  нужное  время.  Я  начинал 
стажером  в  16  лет,  программиро¬ 
вал  на  С64,  и  так  перешел  на  ком¬ 
пьютеры  Агшда/А+ап  5Т. 

Я  начал  заниматься  музыкой  в 
ЗгаН'доІсІ,  так  как  у  ЗТеѵе  Тигпег 
было  слишком  много  других  дел 
в  компании  -  он  был  и  програм¬ 
мистом,  и  управлял  компанией. 

1.  Игра  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз. 

Мы  использовали  очень  много 
коротких,  зацикленных  сэмплов, 
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что  позволило  воспроизвести 
звук  оригинального  РМ  синтеза. 
По  моему,  наибольшим  сэмплом 
был  фактически  белый  шум,  ко¬ 
торый  мы  записали  с  С64  !  Было 
приятно  иметь  4  канала  и  стерео, 
которое  мы  использовали  для  па¬ 
норамирования  звука,  синхронно 
с  сообщением  «Нигту  С/р!»  в  игре. 

У  нас  была  аркадная  машина,  Оаѵе 
О'Соппог,  разработал  версию  для 
2Х  Зресігит,  играл  в  нее  от  на¬ 
чала  и  до  конца.  Мы  записали  его 
на  видео  и  аудио  и  использовали 
в  разработке.  Звуки  для  игры  -  ге¬ 
нерировались  с  нуля. 

2.  Стимулировали  ли  ваш  творче¬ 
ский  подход  ограничения  на  8-ми 
или  16-битных  компьютерах  из- 
за  аппаратного  обеспечения  или 
нехватки  места  для  видео  игры  ? 
Да.  16  бит  были  лучше  восьми. 
Память  была  очень  важна,  когда 
я  делал  музыку  для  Амиги.  Мне 
так  же  не  очень  нравилось  звуча¬ 
ние  восьми  битных  сэмплов,  не 
было  возможности  получить  что- 
то,  что  имело  «душу». 

3.  Іѵап  «Ігоптап»  З+ем/агТ'з  Зирег 
Оіі  Коаб. 

У  нас  был  аркадный  автомат.  Сно¬ 
ва,  нехватка  памяти  в  версии  для 
Атіда.  Я  преобразовывал  ноты  в 
ЗоипсІ  Тгаскег.  И  оттуда  брал  ин¬ 
формацию  для  сборки  игры. 

4.  Какой  компьютер  подходил  й 
вам  больше  для  написания  музы¬ 
ки  -  Атіда  или  АТагі  5Т  ? 

Атіда...  хотя,  я  предпочел  бы  вме¬ 
сто  них  Меда  Ьгіѵе.  Я  сделал  для 
нее  игры  Ѳодз,  ЗепзіЫе  \МогИ 
Зоссег,  СИаоз  Епдіпе.  У  А+агі  5Т 
были  свои  моменты.  Я  предпо¬ 
читаю  звук  видео  игры  Рагасігоісі 
90  для  Аічігі  5Т,  так  как  у  микро¬ 
схемы  АУ  была  какая-то  безумная 
кольцевая  модуляция,  которая 
каким-то  образом,  производи¬ 
ла  нечто,  похожее  на  настоящий 
шум  электрической  дуги. 

5.  Кеаітз. 

ЗТеѵе  Тигпег  разработал  ори- 


»•  • 

34  |  Ье§епа$  от  Вуіе$ 


г  ^ 

шшяшшшшшшяшш 

гинальную  систему,  в  которой 
мне  приходилось  вводить  в  игру 
вручную  информацию  об  нотах, 
длительности  и  инструментах. 
Этот  медленный  процесс  не  по¬ 
зволял  мне  проявить  изобре¬ 
тательность.  Обычно,  я  пишу  в 
ЗоипсІ  Тгаскег,  затем  -  конвер¬ 
тирую.  Я  придумал  свой  формат, 
который  позволял  мне  очень  лег¬ 
ко  создавать  музыку  для  многих 
платформ.  Музыкальные  данные 
остаются  одинаковыми  для  всех 
платформ  (мой  редактор,  похо¬ 
жий  на  ЗоипсІ  Мопіічэг  на  С64)  и 
в  зависимости  от  формата,  я  мог 
уменьшить  или  увеличить  коли¬ 
чество  аудио  каналов.  Тогда  мне 
нужно  было  создать  инструменты 
для  каждой  платформы.  Такой 
редактор  инструментов  был  си¬ 
стемой,  основанной  на  сценариях 
(схож  с  ТРМХ  с  Атіда).  Это  по¬ 
зволило  создать  много  сложных 
типов  звуков,  что  было  хорошо, 
если  у  меня  не  было  достаточно 
оперативной  памяти  -  я  не  тратил 
впустую  данные  сэмпла.  На  РС, 
я  сделал  инструмент,  позволяю¬ 
щий  подключаться  к  разным  ком¬ 
пьютерам  и  консолям. 

6.  Етріге  Зоссег  94. 

Это  проект  для  5ІЧЕ5.  Автор  -  КосІ 
Маек.  Игра  была  превосходна  и 
мы  играли  в  нее  каждый  обед  в 
течении  длительного  времени.  Я 
сделал  восьми  канальную  музыку 
для  игры.  Но,  по  какой  то  при¬ 
чине,  игра  не  была  издана.  Я  не 
помню  музыку  для  5ІЧЕ5  или  для 
Атіда,  так  как  ушел  из  Зга-МдоІсІ 
примерно  в  1994-1995  году. 

Я  дважды  уходил  из  компании, 
вернулся  в  1994  году,  вместе  с 
КісКагсІ  ЛозерН,  я  работал  внеш¬ 
татным  музыкантом.  У  меня  в  ра¬ 
боте  было  более  20  игр  в  году.  В 
конце  этого  периода  индустрия 
изменилась.  Игры  для  РС  стали 
огромными,  а  разработчики  стали 
профессиональными.  Появились 
музыкальные  студии  и  работа 
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внештатным  музыкантом  на  дому 
-  исчезла.  Это  был  странный  пе¬ 
риод,  когда  я  впервые  получил 
столько  игр,  но  было  мало  отзы¬ 
вов.  Честно  говоря,  я  вообще  не 
наслаждался  процессом.  Я  на  год 
вернулся  в  бгаі ТдоІсІ,  в  1996  году, 
ушел  работать  в  5опу  (недавно 
выпустила  Р5).  Так  как  в  игро¬ 
вой  индустрии  произошли  очень 
большие  изменения,  у  меня  были 
сомнения  по  поводу  длительно¬ 
сти  выживания  бга-рТдоИ  (в  ос¬ 
новном  неудачи  с  издателями). 
Сложнее  всего  было  -  заставить 
хорошо  звучать  музыку  на  Амиге. 
Издатели  хотели  музыку  с  каче¬ 
ством  СЬ,  чтобы  она  одинако¬ 
во  звучала  на  5ЫЕ5,  Меда  Ьгіѵе 
или  Атіда.  Объемы  памяти  стали 
меньше,  а  ожидания  стали  выше. 
Мне  не  очень  нравился  этот  пери¬ 
од  и  я  думаю,  что  качество  моей 
музыки  в  этот  период  показывает 
мое  разочарование.  Я  сделал  му¬ 
зыку  для  Атіда  СЬ 32  -  игры  Ріге 
&  Ісе  и  1/гісІіит  2. 

Я  все  еще  кодирую  сегодня  (зву¬ 
ковые  утилиты  и  подобное).  Ре¬ 
бята,  если  вы  когда-то  захотите 
получить  игровой  звук,  никогда 
не  привязывайтесь  лично  к  музы¬ 
кальному  произведению.  Будьте 
критичны,  профессиональны  и 
изобретательны  -  но,  будьте  гото¬ 
вы  к  тому,  что  кто-то  другой  ска¬ 
жет  об  этом  последним. 

ЬаѵісІ  О'Соппог.  Программист 
&гаТТдо\6  с  июня  1988  года  по 
май  1991  года. 


На  фото,  слева  на  право,  стоят  - 

багу  Рогетап,  Іазоп  Раде,  ЗТеѵе 
Тигпег,  Ьотіпіс  РоЬіпзоп,  Ьаѵісі 
О'Соппог,  сидит  Апсігеіѵ  ВгауЬгоок 

Я  был  настолько  беден,  что  не 
мог  позволить  себе  покупать  ви¬ 
део  игры,  по  этому  решил  начать 
писать  их ! 

В  1984  году,  я  начал  изучать  7Х 
ЗресТгит  и  быстро  освоил  ас¬ 
семблер.  Переломным  моментом 
стала  публикация  в  журнале  Уоиг 
Зресігит  -  ассемблера  СНатр.  Я 
смог  писать  большие  програм¬ 
мы,  которые  завершились  игрой 
ГуіНит  для  2Х  Зресігит  (изда¬ 
тель  МіггогзоТТ). 

Я  работал  над  своей  третьей 
игрой  для  7Х  Зресігит  и  так  ув¬ 
лекся  программированием,  что 
забросил  учебу.  Я  увидел  объ¬ 
явление  бгарТдоИ,  по-моему  в 
Рориіаг  СотриТіпд  У/еекІу  и  бы¬ 
стро  отправил  им  копию  сво¬ 
ей  незавершенной  игры.  ЗТеѵе 
Тигпег,  посмотрел  мою  работу  и 
набрал  меня.  Мы  обсуждали  мои 
наработки  в  игре.  Я  думаю,  что 
ему  понравились  мои  ответы,  так 
как  через  пару  недель,  я  прошел 
собеседование  и  получил  у  них 
работу. 

1.  Когда  вы  делали  конверсию 
КаіпЬоѵѵ  І5ІапсІ5  для  Атзітасі  СРС 


и  7.Х  Зресігит,  вы  использовали 
игровой  автомат  непосредствен¬ 
но  или  наработки  из  похожих 
конверсий  ? 

Честно  говоря,  я  не  помню  уже. 
Первую  конверсию  я  сделал  для 
Р С,  но  мы  часто  писали  кусоч¬ 
ки  кода  для  разных  платформ.  Я 
помню,  как  делал  конверсию  тре¬ 
ка  из  игрового  автомата,  в  фор¬ 
мат,  подходящий  для  домашних 
компьютеров,  так  что,  вполне 
возможно,  что  так  и  было  с  кодом 
игры. 

Иногда,  портирование  было 
сложнее,  чем  разработка  ориги¬ 
нальной  видео  игры.  Нашу  игру 
всегда  сравнивали  с  оригина¬ 
лом,  который  работал  на  более 
быстром  оборудовании,  так  же, 
мы  были  ограничены  предостав¬ 
ленными  данными.  Например,  в 
Ігоптап  ОТТгоасі  Касег  -  были 
ошибки  в  данных,  которые  не 
отображались  в  игровой  машине, 
но  работали  для  нас.  Мы  были 
ограничены  в  возможностях  их 
редактирования  и  разрабатывали 
различные  обходные  ходы.  Для 
оригинальных  видео  игр,  мы  раз¬ 
рабатывали  свои  инструменты  и 
имели  намного  больше  свободы 
для  творчества.  Тем  не  менее,  я 
очень  горжусь  нашими  конверси¬ 
ями  с  аркадных  машин,  особенно 
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игрой  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз. 

2.  Кеаітз. 

Я  был  ведущим  разработчиком 
версии  для  Р С,  разработал  гене¬ 
ратор  фрактальных  карт,  который 
использовали  потом  во  всех  вер¬ 
сиях  игры.  Мои  коллеги,  так  же 
написали  большие  куски  кода,  та¬ 
кие  как  игровой  АІ. 

Зіеѵе  Тигпег  и  Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок, 
были  настоящими  гениями,  когда 
речь  заходила  об  игровой  меха¬ 
нике.  Их  игровые  проекты  были 
очень  умными. 

Кроме  разработки  вышеуказан¬ 
ных  трех  игр,  я  сделал  Зоісііег  оі 
РогТипе  для  2Х  Зресітит  (издана 
в  начале  1988  года).  ЛоЬп  Ситтіпд 
сделал  версию  для  С64. 

Секрета  игр  бгаіідоісі  нет.  Многие 
из  их  вещей  очень  применимы  и 
в  наши  дни,  если  вы  найдете  луч¬ 
ших  людей.  Качество  получится 
само  по  себе,  если  хорошие  люди 
ежедневно  принимают  правиль¬ 
ные  решения.  У  меня  прекрасные 
воспоминания  об  моих  коллегах, 
я  многому  научился  у  них,  как 
создавать  отличные  игры. 

Я  ушел  из  бгаіідоісі  в  мае  1991 
года  и  с  тех  пор  живу  в  Сан- 
іранциско.  Я  работал  в  Еіесігопіс 
Агіз  в  начале  90-х,  а  сейчас  яв¬ 
ляюсь  главным  технологическим 
директором  ЕА  батез  ЬаЬеІ. 
Большую  часть  времени,  я  ра¬ 
ботаю  совместно  с  нашими  сту¬ 
диями,  занимаюсь  управлением 
рисками  в  разработке  и  взаимо¬ 
действием  между  студиями. 

В  наше  время,  планка  качества 
растет  ежедневно  и  вам  необхо¬ 
димо  постоянно  развиваться  и 
внедрять  новое,  чтобы  оставаться 
конкурентно  способным.  Я  до  сих 
пор  поражаюсь  отличным  идеям, 
которые  вижу  в  играх. 


Ьее  ВапуагсІ.  Музыкант  бгаіідоісі 
-  с  июля  1994  года  по  август  1996 
года. 


Я  пришел  в  индустрию  после  раз¬ 
работки  треков  для  Амиги,  где-то 
в  возрасте  11  лет.  Я  был  очарован 
теми  возможностями,  которые 
давала  Амига.  У  меня  был  2Х 
Зресітит,  он  не  вызывал  никако¬ 
го  интереса  к  аудио  -  к  нему  поч¬ 
ти  не  было  никакого  музыкаль¬ 
ного  оборудования.  Я  начинал  с 
творчества  в  демо  группах,  так 
постепенно  оказался  в  бгаіідоісі  - 
отправил  им  диск  с  треками  и  на¬ 
верное  это  им  понравилось.  Меня 
набрал  Зіеѵе  Тигпег,  предложил 
во  время  школьных  каникул  по¬ 
работать  над  разработкой  музы¬ 
ки  для  игры  на  Амиге  -  Ѵігосор. 
Сначала,  я  работал  в  одном  офи¬ 
се  со  Стивом,  мы  использовали 
наш  редактор,  написанный  Іазоп 
Раде.  Я  придумывал  треки  в  Рго 
Тгаскег,  и  вручную  конвертиро¬ 
вал  их  в  формат  бгаіідоісі  ЗоипсІ 
ЕсІ.  Я  уговорил  их  взять  меня  на 
полный  рабочий  день.  Я  не  могу 
сказать,  что  заменил  Іазоп  Раде, 
так  как  он  был  намного  более 
опытнее  меня,  и  так  же  был  аудио 
программистом.  Зіеѵе  Тигпег 
пытался  меня  научить  ассемблеру 
для  РС,  но  это  не  зацепило  меня. 
Етріге  Зоссег. 

Я  работал  над  версией  для  Атіда 
1200.  Так  же,  у  нас  была  версия 
для  Кізс  РС  (Асогп),  я  не  знаю, 
была  ли  она  издана.  Іазоп  Раде 
сделал  оригинальную  музыку 
и  5РХ  эффекты.  Я  работал  над 
игрой  вместе  с  программистом 
Лозе  Оогап. 

Я  не  знаю,  почему  версия  игры 
для  АбА  не  была  издана  издате¬ 


зу1е$ 


лем  Етріге.  Эта  версия  была  гото¬ 
ва  на  90  процентов.  Над  ней  снова 
работал  Лозе  Ьогап  и  точный  ответ 
знает  только  Етріге. 

Ѵігосор. 

На  самом  деле,  именно  я  придумал 
название  к  этой  игре.  Среди  при¬ 
думанных  мною  имен,  я  склонял¬ 
ся  к  варианту  Ѵігасор,  но  Апсігеи/ 
ВгауЬгоок,  выбрал  вариант  Ѵігосор. 
Для  этой  игры,  мы  использовали 
Рго  Тгаскег  на  Амиге  и  бгаіідоісі 
ЗоипсІ  ЕсІ  для  РС.  На  мой  взгляд, 
это  была  не  самая  лучшая  музы¬ 
ка  бгаіідоісі  для  Амиги,  лучшей 
была  в  Ріге  &  Ісе.  В  какой-то  пе¬ 
риод,  Атіда  и  Аіагі  5Т  занимали 
нишу  между  консолями  и  РС,  но  как 
только  появилась  Ріау  Зіаііоп  и  РС 
улучшил  свои  игровые  возможно¬ 
сти,  рынок  игр  был  разделен  по 
новому. 

Для  меня  это  означало  использо¬ 
вание  компьютеров  Мае  и  секвени- 
рование  с  МІЫ.  У  меня  появился 
приличный  синтезатор,  сэмплер 
Акаі,  секвенирование  через  СиЬазе. 
Для  МоІоХ  (Р5),  у  нас  было  мало 
ресурсов  и  я  использовал  дешевые 
компакт  диски  с  библиотеками 
5РХ.  Музыка  для  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз 
(Р5)  была  собрана  из  того,  что  я 
мог  извлечь  из  вечно  глючащего 
программного  обеспечения  для 
Мае. 

Мой  последний  день  в  бгаіідоіеі 
начался  с  объявления  новости  о 
ее  покупке  компанией  Регіесі 
Епіегіаіптепі,  или  как  она  тамі 
называлась.  Они  использовали 
торговую  марку  бгаіідоіеі,  у  них 
был  свой  аудио  отдел.  Так  как  это 
было  мое  первое  увольнение  в  ин¬ 
дустрии,  у  меня  не  было  никакого 
разочарования  из-за  этого, 
бгарідоіеі  сделала  неплохой  пере¬ 
ход  с  8  на  16  бит,  но  по  моему,  они 
так  и  не  закрепились  с  появлени¬ 
ем  Ріау  Зіаііоп.  Они  были  очень 
хороши  в  том,  что  они  делали  -  на 
своем  уровне.  Я  думаю,  они  не  со¬ 
всем  знали,  в  каком  направлении 


двигаться,  когда  появились  трех¬ 
мерные  игры.  Когда  я  ушел  из 
компании,  они  все  еще  переда¬ 
вали  данные  на  компьютер  друг 
друга  через  дискеты  !  Через  неко¬ 
торое  время,  когда  я  их  посетил, 
у  них  уже  была  локальная  сеть, 
хотя  это  вряд  ли  было  оправдано 
из-за  малого  количества  сотруд¬ 
ников.  Они  не  совсем  шли  в  ногу 
со  временем,  и  в  итоге  -  исчезли. 
Это  конечно,  грустно,  так  как  они 
делали  отличные  игры  в  свое 
время,  которые  заслуженно  пом¬ 
нят  и  сейчас. 

Лозе  Оогап. 

Программист  бга-р+доісі. 

Где-то,  в  конце  1989  года,  я  начал 
заниматься  программированием 
на  Атіда  500.  В  первых  ее  играх, 
у  них  всегда  были  странные  па¬ 
литры,  как  будто  люди  выбирали 
четыре  ужасных  цвета  и  делали 
восемь  градаций  интенсивности 
для  каждого  из  них. 

Етріге  Зоссег  94. 

Я  начал  сотрудничать  с  Теат  17, 
и  несколько  недель  спустя,  меня 
набрал  51"еѵе  Тигпег.  Они  искали 
разработчика  футбольной  игры 
для  Амиги.  Когда  я  появился  в 
бгаГ+доИ,  большая  часть  игры 
уже  была  сделана  Родом  и  Мар¬ 
тином.  Они  ушли  из  компании 
вскоре.  бга^+доН  была  неболь¬ 
шой  компанией  и  поэтому  все 
разработчики  работали  над  всеми 
проектами. 

Мы  отлично  сотрудничали  с  из¬ 
дателем  Етріге,  периодически 
отправляя  им  готовые  сборки 
игры.  К  концу  проекта,  они  были 
готовы  помочь  с  финальным  те¬ 
стированием,  чтобы  убедиться  в 
отсутствии  ошибок  в  игре.  Версия 
для  5ІЧЕ5  была  оригинальной  и 
мы  сделали  ее  полностью.  Я  не 
знаю,  почему  издатель  не  вы¬ 
пустил  ее.  Так  как  игра  шла  на 
картридже  8  мегабайт,  что  обхо 
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дилось  дороже,  возможно  из-за 
этого,  Етріге  посчитала,  что  они 
не  получат  достаточной  прибыли 
на  переполненном  рынке  5ІЧЕ5  и 
издала  версии  для  Р С  и  Атіда. 
Игру  разрабатывали  через  Амигу, 
подключенную  к  Р С,  при  отладке, 
вы  устанавливали  точку  останов¬ 
ки  в  игре,  и  когда  игра  достигала 
ее,  на  экране  Амиги  все  прекраща¬ 
ло  движение.  Просто  останавли¬ 
вался  процессор  Амиги.  Я  сделал 
это,  чтобы  избавиться  от  постоян¬ 
ной  смены  взгляда  на  оба  мони¬ 
тора  каждого  компьютера. 

А6А  версия  игры  была  готова  на 
100%.  Так  как  уже  не  было  рынка 
для  этой  модели  Амиги,  издатель 
не  выпустил  эту  версию.  Набор 
микросхем  А6А  был  достаточно 
мощным  и  при  правильном  ис¬ 
пользовании  был  схож  с  уровнем 
Меда  Ьгіѵе  и  5ЫЕ5.  Но,  с  появ¬ 
лением  5опу  Р5,  это  железо  уже 
устарело.  Это  было  обидно,  так 
как  Амига  1200  была  хорошим 
но  она  должна 


была  появится  в  1991  году,  вместо 
Атіда  500+ .  Атіда  600  только 
запутала  все.  С  точки  зрения  из¬ 
дателей,  нет  смысла  делать  вер¬ 
сию  для  дорогого  компьютера 
Атіда  1200,  если  пойдет  версия 
для  Атіда  500.  Я  предполагаю, 
что  из-за  этого  большинство  игр 
Атіда  1200/С032  были  только 
более  красочными  версиями  ори¬ 
гинальной  версии  для  Атіда  500. 
С  точки  зрения  программирова¬ 
ния,  в  отличии  от  Р С,  игровые 
приставки  похожи  на  Амигу,  так 
как  они  имеют  схожее  железо,  и 
хотя  Амиги  уже  давно  нет,  при¬ 
ставки  предлагают  аналогичный 
опыт  программирования. 
Компания  бгаН'доІсі  была  неболь¬ 
шой  и  по  этому  все  участвовали 
по  мере  возможности  в  текущих 
проектах.  Последние  мои  про¬ 
екты  -  МоТоХ  и  РаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз 
для  Р5.  Должна  была  выйти  ком¬ 
пиляция  ВиЬЫе  ВоЬЫе,  РаіпЬоѵѵ 
Ізіапсіз  и  Ыдиі'сІ  Кісіз  (РгоЬе).  Я 
^шел  из  бга^ТдоІсІ  в  1996  году. 
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йотіпіс  ВоЫпзоп.  Программист, 

Ьаггап  Е+ео.  Программист  графический  дизайнер  бга^+доИ  5ітоп  СІау.  Программист- 
бга-НдоІсІ  с  января  1993  по  сен-  с  1988  по  1993  год.  бгаІЧдоІсІ  с  1993  по  1995  год. 

тябрь  1994  года. 


Перед  тем,  как  начать  работу  в 
бгаМ'доІсІ,  я  программировал  на 
ассемблере  (компьютеры  Огадоп 
32  и  Зіпсіаіг  (31.)  и  получил  уче¬ 
ную  степень  по  компьютерным 
наукам.  Я  нашел  там  работу  через 
объявление  в  газете  о  наборе  про¬ 
граммистов.  Я  учился  в  универ¬ 
ситете  и  как  и  многие  студенты, 
нуждался  в  работе. 

Над  игрой  Зітиісга,  я  работал  под 
руководством  Зіеѵе  Тигпег,  мы 
работали  все  ночи,  включая  суб¬ 
боту.  Оотіпіс  КоЫпзоп  разработал 
игровой  движок  и  я  уже  начал  ра¬ 
ботать  над  игрой,  когда  он  ушел 
из  компании.  Движок  был  сырой 
и  мы  медленно  доводили  его  до 
ума. 

Тогда,  30  было  в  новинку  и  про¬ 
цессоры  не  справлялись.  Частич¬ 
но,  из-за  этого  не  могли  спра¬ 
виться  и  программисты,  так  же, 
отсутствовали  необходимые  ин¬ 
струменты  или  что  то  в  этом  роде. 
Где  то  в  1991-1992  году,  я  ушел  из 
бгаРідоІ<±  У  нас  была  неизданная 
игра,  использующая  вексельный 
движок  -  мотогонки.  С  этой  тех¬ 
нологией  никогда  не  было  успе¬ 
ха.  Поработав  над  пару  играми,  я 
ушел  из  этой  индустрии,  и  сейчас 
я  работаю  по  контракту  в  теле¬ 
коммуникационной  индустрии. 


Оотіпіс,  отправил  в  Неѵѵзоп  не¬ 
которые  процедуры  для  2Х 
Зресігит.  Его  работу  одобрили 
и  он  получил  работу.  Как  штат¬ 
ный  разработчик  Неѵѵзоп,  сделал 
2Х  Зресігит  конверсию  Игісііит 
(оригинальный  разработчик 
бгарІдоИ  -  С64)  .  Сделать  анало¬ 
гичную  игру  с  горизонтальным 
скроллингом  для  2Х  Зресігит, 
считалось  невозможным.  Оотіпіс 
блестяще  справился,  игра  полу¬ 
чила  высокие  оценки  в  игровых 
журналах.  Далее  -  АпагсЬу  и 
2упарз.  Играми  для  Неѵѵзоп,  он 
получил  известность  и  призна¬ 
ние,  после  ухода  из  Неѵѵзоп,  без 
проблем  перешел  в  бгаПдоИ. 
Проекты:  РІуіпд  ЗЬагк  (7.Х 
Зресігит),  Орр  КоасІ  Касег  (тех¬ 
нический  консультант),  КаіпЬоѵѵ 
Ізіапсіз  (движок  игры),  РагасІгоісІ 
90  (о.о.р.з.  кегпеі),  Зітиісга  (дви¬ 
жок  игры).  РагасІгоісІ  90  разраба¬ 
тывали  для  издания  Неѵѵзоп.  Но, 
Неѵѵзоп  продает  права  на  публи¬ 
кацию  игры  Ас+іѵізіоп. 

ААісЬаеІ  А.  РіеІсІ.  Графический 
дизайі 


Проекты:  КаіпЬоѵѵ  Ізіапсіз  (Зеда 
ЗаРигп),  МоІ-оХ  (Зеда  Заіигп, 
Р5),  Етріге  Зоссег  (Асогт 
АгсНітесІез). 

ЗТеѵе  МІкіпз.  Графический  ди¬ 
зайнер  бгарідоісі. 


Кеѵіп  Ркііір  НоІІоѵѵау.  Програм¬ 
мист,  менеджер  по  разработке  и 
связям  с  издателями,  1990-1996 
год. 
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бгоРТдоІсІ  Ы"сІ  зоНодгарНу 

Выпуск  Платформы  Разработчик 


Издатель 


Цена 


1983 


сігадоп  32  гх 


бгаІТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  ЗТеѵе 
Тигпег) 


Неѵѵзоп 


€5.95 


в  ЗеісІсІаЬ  АТТаск 


1984 


сігадоп  32  2Х 


бга-рТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  ЗТеѵе 
Тигпег) 


Неѵѵзо  п 


€5.95 


Зв  ЬипааТаск 


1984 


с64  сігадоп  32  гх 


бгаІТдоІсІ  (Апс Ігеѵѵ  ВгауЬгоок,  ЗТеѵе 
Тигпег) 


Неѵѵзоп 


€7.95 


кт 


АІІеукаТ 


1986 


с64 


бга-рТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег,  Ма1"|-  51-иЬЬіпдІ-оп),  РаиІ  НидИез, 
51-еѵе  ѴѴезТоп 


Неѵѵзоп 


€8.95- 

€12.95 


■ 


АзТгосІопе  (Зеісіопе) 


1985 


2Х 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег,  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок) 


Неѵѵзоп 


€7.95 


Аѵаіоп 


1984 


2Х 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег) 


Неѵѵзоп 


€7.95 


Аѵаіоп  +  вгадопТогс 


1986 


2Х 


сотріІаТіопз 


Неѵѵзоп 


€7.95 


ВизИісІо 


1988- 

1989 


с64 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег,  Тазоп  Раде) 


РігеЬігсІ/Місго 

Ргозе 


€9.99- 

€12.99 


вгадопТогс  о-р  Аѵаіоп 


1985 


2Х 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег) 


Неѵѵзоп 


€7.95 


вгадопѵѵгаТН 


1995 


рс  рз  5І"  (аІІ 
сапсе  ІІесІ) 


бга-рТдоІсІ  (Ма  1-ТЬеѵѵ/  \Л/Ыі"Топ...) 


Бепедасіе/Неѵѵзоп 


Етріге  Зоссег 


1993- 

1994 


асогп  (ипгеіеазесі) 
атіда  (ада  ѵегзіоп 
ипгеіеазесі)  сІ05  зпез 
(иприЫізИесІ) 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег,  Кеѵіп  Р.  НоІІоѵѵау, 
,ІоИп  КегзНаѵѵ,  Ьее  Вапуагсі,  5ітоп  СІау, 
1о$е  вогап,  Соііп  Зеатап,  Іаіп  ѴѴаІІіпдТоп, 
Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  51-еѵе  ѴѴіІкіпз,  СНгіз 
\Л/оосІ,  Ма  1-ТНеѵѵ  бгапсіу,  Татез  БоЫпзоп, 
восі  Маек,  Тазоп  Раде,  Тиііе  Тигпег) 


Етріге 

Іпі-егасі-іѵе 

I  .4 


€25.99 


Ріге  &  Ісе 


1990- 

1992 


атіда  сіоз  дд  зтсі 
(ипгеіеазесі)  зтз  зТ 


бга-рТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  РИіІІір 
ѴѴіІІіатз,  ваггап  Е+ео,  ,ІоНп  ѴѴ  ЫІІеу, 
Тазоп  Раде,  багу  1.  Рогетап,  ТоИп 
КегзНаѵѵ,  51-еѵе  Тигпег) 


Бепедасіе/ 

Міпсізсаре 


€25.99 


Ріге  апсі  Ісе 


1994- 

1995 


атіда  ссі  32 
(иприЫізИесІ) 


бга-рТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  ,ІоИп  Ѵ\Л 
ІіІІеу,  РНіІір  ѴѴіІІіатв,  Тазоп  Раде) 


Бепедасіе 


€24.99 


•Ріге  апсі  Ісе 


1993- 

1994 


дд  зтсі  (ЬоТЬ 
сапсе  ІІесІ)  зтз 


бга-рТдоІсІ  (Апс Ігеѵѵ  ВгауЬгоок,  ваггап 
Еі-ео,  ЗТеѵе  Тигпег,  ТоНп  ѴѴ.  ІіІІеу) 


Ѵігдіп 


€29.99 


% 


РІуіпд  ЗИагк 


1988 


СрС  2Х 


60СІ5 


бга-рТдоІсІ  (вотіпіе  БоЬіпзоп,  ТоНп 
Ситтіпд,  51-еѵе  Тигпег),  вгеѵѵ  Ыог+ЬсоТТ, 
баѵіп  ѴѴасІе,  ваѵісі  ТоИп  Еоѵѵе 


ВгіТізИ 

ТеІесотзо-рТ 

(РігеЬігсІ) 


€7.95- 

€12.95 


1993 


зтсі 


бга-рТдоІсІ  (багу  1.  Рогетап,  Тазоп  Раде, 
ТоИп  Рохх,  Магк  Соіетап,  Егіс  МаТТНеѵѵз, 
РНіІір  ѴѴіІІіатз) 


Бепедасіе 


бгіЬЫу'з  вау  ОиТ 


1985 


асогп  (ипгеіеазесі) 
с64 


бга-рТдоІсІ  (Апс Ігеѵѵ  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег),  ЗТерНеп  воЬегТзоп 


Неѵѵзоп,  каск-ІТ 


€2.99-€7.95 


, бгіЬЫу'з  Зресіаі  вау 
ОиТ 


1986 


с64 


бга-рТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег),  ЗТерНеп  воЬегТзоп 


Неѵѵзоп,  каск-ІТ 


€2.99 


Нагсісорз  (МВТ) 


рз  (сапсеііесі) 


бга-рТдоІсІ  (АІех  МагТіп,  Іаіп  ѴѴаІІіпдТоп)/ 
РегресТ  ЕпТегТаіптепТ 


Сосопиі-з/ 

Рзудпозіз 


НеасІ  ТНе  ВаІІ 


1989 


с64 


бга-рТдоІсІ  Иазоп  Раде,  МісИаеІ  РіеІсІ,  ,ІоНп 
ѴѴ.  ІіІІеу) 


Неѵѵзоп 


ІпТепзіТу 


1988 


с64  2Х 


бга-рТдоІсІ  (Апсігеѵѵ  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег,  ,ІоИп  Ситтіпд,  бгаете  АзИТоп, 
вотіпіе  воЬіпзоп),  вгеѵѵ  ЫогТНсоТТ 


ВгіТізН 

ТеІесотзо-рТ 

(РігеЬігсІ) 


€7.99- 

€12.99 


Мадіс  РоскеТз 


5еда  (сапсеііесі) 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег) 


Кепедасіе 


Мадпеітоп 


1987- 

1988 


с64  2Х 


бга-рТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег,  Апсігеѵѵ 
ВгауЬгоок),  РаиІ  восНегТу,  вгеѵѵ 
ЫогІ-ЬсоТТ 


ВпТізН 

ТеІесотзо-рТ 

(РігеЬігсІ) 


ск  &  Маек  аз  1-Ие 
НоЬаІ  бІасІіаТогз 


1992 


зтз 


ваѵісі  ЬеіТсН,  бгаТТдоІсІ,  Кгізаііз 


Ѵігдіп  батез 

_ 


ж  ШяЯШ 

тк-  ЩШк  Щ  ЩшШтЩШ 
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Разработчик 
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Цена 


]  МогрНеиз 

1987- 

1988 

с64  2Х  (ипгеіеазесі) 

бга-рі-доісі  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  ,ІоНп 
Ситтіпд,  5+еѵе  Тигпег) 

Вгі+ізН 

ТеІесот5о-р+ 

(РігеЬігсІ) 

€9.95-  1 

€12.95 

Мо+оХ  (Іп+етаі-іопаі...) 

Нид^до*  'УІ-* 

1996 

і 

•4 

рс  рз 

бга-рі-доісі  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  Кеѵіп 
НоІІоѵѵ/ау,  Тазоп  Раде,  Іаіп  \А/аІ Ііпді-оп, 

Зітоп  СІау ,  Іове  вогап,  вапіеі  Ьезііе, 

Ма ІТНеіл/  \А/Ьі1"|-оп,  5+еѵе  Ѵ\/іІкіпз,  Соііп 
Зеатап,  Міке  Мсбгедог,  ,ІоНп  КегзИаіл/, 

Ьее  ВапуагсІ) 

Сосопи+з  о-р 

Тарап/ѴѴагпег/ 

6ТІ 

Ыіррег  Ѵегзиз  ТИе 

Ка+з 

Чг  *  ^  .  :  ; 

1993 

атіда 

бгаіТдоІсІ  (Тазоп  Раде,  Соііп  Зеатап,  Етта 
СиЬЬегІеу,  ,ІоИп  КегзИаіл/,  ,ІоИп  ѴѴ.  ІіІІеу, 
Магк  Веп+Іеу,  Зітоп  ЗНегісІап,  51-еѵе 
ѴѴіІкіпз,  Апсігеіл/  ВгауЬгоок) 

Атіда  Роіл/ег 

| 

Ѵт  тАл 

ОРТ  КоасІ  Касег 

1989 

атіда  с64  срс  сіоз 

5ГПЗ  ЗІ"  2Х 

бга-рі-доісі  (багу  7.  Рогетап,  ваѵісі 

О’Соппог,  Тазоп  Раде,  Апсігеіл/  ВгауЬгоок, 
,ІоИп  Ситтіпд,  51-еѵе  Тигпег,  ,ІоНп  ѴѴ. 

ІіІІеу,  МісНаеІ  РіеІсІ,  ваггап  Е+ео,  вотіпіс 
КоЬіпзоп),  Ѵ\/огсІ5  апсі  Рісі-огез 

Ѵігдіп  батез 

€9.99- 

€24.99 

Огіоп 

1988 

с64  срс  (ипгеіеазесі) 

Зга-рі-доісі  (багу  7.  Рогетап,  ,ІоИп 

Ситтіпд,  Тазоп  Раде) 

Неіл/зоп,  Каск-І+ 

€2.99 

ОІГі-рапІ-з 

1993 

дд  зтсі  зтз 

бгаІТдоІсІ  (Кеѵіп  Р.  НоІІоіл/ау,  ,ІоНп  ѴѴ. 

ІіІІеу,  ,ІоИп  КегзИаіл/,  Тазоп  Раде,  ЕІсІоп  | 

Ьеіл/із,  Соііп  Зеатап,  Етта  СиЬЬегІу,  51-еѵе 
Тигпег) 

5еда 

РагасІгоіоІ  (ТесНпо  ВоТ) 

1985 

с64  сіоз  (ипгеіеазесі) 
срс  (ипгеіеазесі) 

бгаІТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок) 

Йеіл/зоп,  Каск-І+, 
ТНипсІег  Моип+аіп 
(Ц5А) 

€2.99-€7.95 

РагасІгоісІ:  Сотре+іТіоп 
ЕсііТіоп 

1986 

с64 

6га-рТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок) 

Неіл/зоп 

РагасІгоісІ:  Неаѵу  Ме+аІ 
ЕсііТіоп 

1989 

с64 

Зга-рТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок) 

Неіл/зоп,  Каск-ГІ- 

€2.99 

РагасІгоісІ  90 

■ 

1989- 

1990 

атіда  рс  епдіпе 
(ипгеіеазесі)  з+ 

бгаІТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  вотіпіс 
КоЬіпзоп,  ,ІоНп  Ситтіпд,  багу  1.  Рогетап, 
,ІоНп  РіеІсІ,  МісНаеІ  А.  РіеІсІ,  ТоНп  ѴѴ. 

ІіІІеу,  Лазоп  Раде),  ваппу  РІупп 

Неіл/зоп/Ас+іѵізіоп 

€24.99 

(Зиага+Ноп  (2іддига1-) 

1986 

2Х 

бгаІТдоІсІ  (51-еѵе  Тигпег) 

Неіл/зоп 

€8.95 

КдіпЬріл/  Ізіапсіз 

.  1  _  -  ! 

ЩКУ  ^  'г-  ;Г  V, 

1988- 

1989 

атіда  с64  срс  $1-  гх 

(9га-рТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  вотіпіс 
КоЬіпзоп,  багу  1.  Рогетап,  ,ІоИп  Ситтіпд, 
Тазоп  Раде,  ваѵісі  О’Соппог,  51-еѵе 

Тигпег),  Осеап  (в.С.  Ѵ\/агсІ),  ВоЬ  Ѵ\/акеІіп 

ВпТізН 

ТеІесотзо-р+ 

(РігеЬігсІ)/Місго 

Ргове/Осеап 

€9.99- 

€19.99 

КаіпЬоіл/  Ізіапсіз 

- 

'  л 

х  •  4 

1996 

рс  рз  зеда  5аТигп 
(ипгеіеазесі) 

бга-рі-доісі  (51-еѵе  Тигпег,  Т и  1  і е  Тигпег, 
Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  Кеѵіп  НоІІоіл/ау,  СИагІез 
КпідЫ-,  Іове  вогап,  Іаіп  \Л/аІ Ііпді-оп,  вап 
Іезііе,  Зітоп  СІау,  Соііп  Зеатап,  Те-р-ргеу 
Мігапсіа,  51-еѵе  \Л/ і  1  к і пз ,  Міке  Мсбгедог, 

Ьее  ВапуагсІ) 

Ассіаіт 

Еп+ег+аіптеп+ 

Капагата 

1987- 

1988 

с64  срс  2Х 

бга-рТдоІсІ  (багу  Рогетап,  51-еѵе 

Тигпег),  РеТег  Аизі-іп,  51-еѵе  ѴѴезІ-оп 

Неіл/зоп 

€4.99- 

€12.95 

Кеаітз 

%*’  *?Ѵ.  г  *  - 

1990- 

1991 

атіда  сіоз  з+ 

бга-рі-доісі  (51-еѵе  Тигпег,  Апсігеіл/ 

ВгауЬгоок,  багу  Рогетап,  ваѵісі 
О’Соппог,  Тазоп  Раде,  ЕІсІоп  Іеѵѵіз,  МісНаеІ 
А.  РіеІсІ,  ЛоНп  ѴѴ.  ІіІІеу),  вегтоТ  Роіл/ег 

Ѵігдіп  батез/Ні+ 
ЗдиасІ  " 

€29.99 

Зітиісга 

1989- 

1990 

атіда  зі- 

бга-рі-доісі  (Апсігеіл/  ВгдуЬгоок,  вотіпіс 
КоЬіпзоп,  ваггап  Е+ео,  5+еѵ^  Тигпег,  ТоНп 
Ситтіпд,  Тазоп  Раде) 

Місго  Ргозе 
(Місго  5+уІе) 

€24.95., 

Зоісііег  о-р  Рог+ипе 

| _ 

1988- 

1989 

С64  2Х 

бгаТТдоІсІ  (ТоНп  Ситтіпд,  ^аѵісI  О’Соппог, 
Вгепсіап  О’Соппог,  5+еѵе  Тигпег),  РаиІ 
ЕюсНег+у 

ВпТізН 

ТеІесотзо-р+ 

(РігеЬігсІ) 

€7.95- 

€12.95 

42  |  Ье§еп<І8  оі'  Вуіез 
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Название  игры  Выпуск  Платформы 


Разработчик 


Издатель 


Цена 


■КЗирегтап:  ТНе  Мап  оі 
|г6ТееІ 

1992- 

1993 

дд  5ГП5 

(Эга-рТдоІсІ  (Кос!  Маек,  5Теѵе  Тигпег,  ЛоЬп 
ѴѴ.  ІіІІеу,  Тазоп  Раде) 

Ѵігдіп  (9ат ез 

А  5ирег  О-р-рг оасі 

1991  і 

дд  5ГП5 

Зга-рТдоІсІ  (ваггап  ЕТео,  БосІ  Маек,  51-еѵе 
Тигпег,  ,ІоИп  ѴѴ.  ІіІІеу,  Іаіп  ѴѴаІІіпдІ-оп) 

Ѵігдіп  батез 

* 

1  ТНе  ЗеісІсІаЬ  Тгііоду 

2Х 

сотріІаТіопз 

Неіл/зоп 

:  1/гісІіит 

1986 

с64  5+  2Х  (рогТ  -ргот 
С64) 

Зга-рТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег),  БоЬегТ  ОгсЬагсІ,  51-еѵе  ѴѴезТоп/ 
Неіл/зоп  (вотіпіе  коЫпзоп) 

Неіл/зоп 

€2.99-€8.95  | 

Лігісііит  2 

и 

■  ВіГ  А 

1986- 

1993 

!  ' 

атіда  атіда  сс(  32 
(сапсеііесі)  с64 
(иприЫізНесІ) 

■■V 

(9га-рТдоІсІ  (Апс Ігеѵѵ  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег,  ЛЛагк  Вепі-Іеу,  ЗТерИеп  БизЬЬгоок, 
Зітоп  ЗНегісІап,  ,ІоЬп  Ѵ\/.  ІіІІеу,  Соііп 
Зеатап,  Магі-іп  5аіл/кіпз,  Тазоп  Раде, 

Етта  СиЬЬегІеу) 

Бепедасіе/ 

Міпсізсаре 

€25.99 

* 

.  1/гісІіит  РІиз  (рагТ  ор 
сотріІаТіопз  іл/іТИ  РазТ 
РагасІгоісІ) 

1986- 

1987 

С64  2Х 

\  . 

(9га-рТдоІсІ  (Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  51-еѵе 
Тигпег)/вотіпіс  БоЬіпзоп,  ЗТерИеп 

Сг  оѵѵ 

Неіл/5о  п 

1/гісІіит  +  РазТ 

РагасІгоісІ  (воиЫе 

Ѵаіие  Раск) 

1986 

с64 

еотрііаі-іопз 

Неіл/зоп 

€8.95 

і  Ѵігосор  (Ѵігиз  АІегТ) 

1995 

атіда  зтсі 
(ипгеіеазесі) 

Зга-рТдоІсІ  (Іаіп  ѴѴаІІіпдІ-оп,  51-еѵе  Тигпег, 
Апсігеіл/  ВгауЬгоок,  Соііп  Зеатап,  ЗТерИеп 
кизНЬгоок,  ЛоНп  КегзИаіл/,  Теггу  СаТТгеІІ, 
51-еѵе  \Л/іІкіп5,  Ьее  ВапуагсІ,  Тиііе  Тигпег) 

Бепедасіе 

•г  ,  "'ъЛѴч  \ 

€34.99 

ШО  СРАЗИ  5МА5НЕ5 
РОВ  ТНЕ  РВІСЕ  ОР  ОЛ/Е 


У  ^  ТНЕ  Ю5Т  РЕАШ5  С  < 


ТНЕ  Ю5Т  КЕАШ5 


ж 


ЭяКЯІ 

Реіго  Тагаз  ТузсИ+зсНепко. 
Петро  Тищенко.  У  него  украин¬ 
ские  корни.  Его  отец  -  Борис,  ро¬ 
дился  в  Украине,  на  берегу  Чер¬ 
ного  моря,  а  мама  -  Магдалена, 
из  Австрии,  родилась  в  Вене. 

Во  время  Первой  мировой  во¬ 
йны,  отец  Бориса  -  эмигрировал 
с  Украины  в  Прагу  и  Вену.  Борис 

-  закончил  факультет  журнали¬ 
стики  в  Праге,  имел  свое  изда¬ 
тельство,  женился  в  1941  году. 
Его  сын  -  Петро  родился  в  Вене, 
16  апреля  1943  года,  когда  еще 
шла  война.  В  1945  году,  они  пла¬ 
нировали  эмигрировать  в  США,  но 
после  создания  Борисом  бизнеса 
в  Мюнхене  (продажа  марок  и  мо¬ 
нет,  управлял  им  до  самой  смер¬ 
ти  в  1985  году),  они  остались  в 
Германии. 

Петро  закончил  начальную  и 
среднюю  школу  в  Мюнхене,  по¬ 
лучил  диплом  по  работе  в  про¬ 
мышленности.  В  это  время  он 
интересуется  электротехникой  и 
электроникой,  транзисторными 
радиоприемниками,  занимался 
их  продажей.  С  1964  по  1982  год 
он  занимается  организацией  про¬ 
изводственных  процессов  и  ло¬ 
гистикой  на  предприятиях.  Женат 
с  1970  года,  у  него  двое  детей 

-  дочь  Таня  и  сын  Тарас.  Он  уже 
трижды  дедушка. 

Работу  в  Соттосіоге,  Петро  на¬ 
шел  по  вакансии  в  газете.  Компа¬ 
ния  искала  администратора  для 
бизнеса.  С  первого  раза  его  не 
взяли,  но  позже  с  ним  созвонил¬ 
ся  директор  немецкого  филиа¬ 
ла  Соттосіоге  (НагаІсІ  Зреуег)  и 
так  все  началось  01  октября  1982 
года. 

Петро  начал  работать  в  Ьеи+зсЬе 
Соттосіоге  бтЬН  (Германия)  во 
Франкфурте  на  Майне,  отвечал 
за  закупки,  обслуживание  и  ло¬ 
гистику  в  качестве  директора  по 
логистике  (Соттосіоге  ѴІС-20, 
Соттосіоге  64,  Атіда).  Петро: 
«Первые  четыре  года  я  отвечал 


за  логистику  в  немецком 
подразделении,  с  1986  по| 

1990  год  -  стал  директорол 
по  логистике  в  Европе».  Он* 
построил  центральный  скла/: 
в  Нидерландах,  откуда  ком¬ 
пьютеры  шли  в  И  европей¬ 
ских  филиалов  компании! 
и  до  банкротства  компанииі 
отвечал  за  логистику  компа-| 
нии  в  мировом  масштабе.  Он 
участвовал  в  переговорах  по 
планированию  и  закупках  в 
Гонконге  и  Тайване,  органи¬ 
зовал  доставку  запчастей  в 
Европу.  В  1990  году,  он  стал 
директором  по  междуна¬ 
родной  логистике  и  отве-]  _ 

чал  за  глобальные  постав-МеМі  Аіі,  Мг  Ігѵіпд  боиісі 
ки  продукции  Соттосіоге! 

Іп+ета+іопаІ.  Он  напря-| 
мую  подчинялся  МеМі  А1і| 

-  президенту  всех  компаний* 

Соттосіоге  (который  работал! 
на  этой  должности  с  февраля) 

1989  года). 

Петро:  «За  это  время  мы| 
все  очень  упорно  работали  ѵг 
были  сверх  мотивированы. 

А+агі  для  нас  не  была  кон¬ 
курентом,  скорее  это  былс 
Арріе,  которая  в  то  время 
была  не  очень  сильна  и  бо¬ 
ролась  за  выживание.  Арріе 
всегда  нам  создавала  труд¬ 
ности  с  ценообразованием, 
мы  не  хотели  терять  деньги,' 
а  Арріе  шла  на  это». 

Петро:  «Вся  разработка 

Атіда  была  революционной! 
в  то  время,  когда  никто  не7ас|<  ТгатіеІ 
мог  конкурировать  с  нами  в 
области  операционной  системы 
и  работы  с  видео. 

Самый  смешной  момент,  когда  я 
познакомился  с  Таек  ТгатіеІ.  У 
нас  сложились  очень  хорошие  от¬ 
ношения  и  мы  много  раз  ужинали 
вместе.  Как  и  моя  семья,  он  так  же 
приехал  из  Восточной  Европы... 
хорошие  времена,  и  Таек  был  хо¬ 
рошим  другом. 
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Самый  печальный  момент,  ког- 
іда  МеЫі  АІі  сообщил  мне,  что 
компания  скоро  обанкротится... 
1  мы  ужинали  тогда  в  Нью-Йорке, 
|  было  почти  все  высшее  руковод¬ 
ство  и  я  не  мог  в  это  поверить. 
Если  бы  я  мог  что  то  изменить, 
;  так  это  наша  разработка  Р С.  Я  бы 
I  отказался  от  линейки  РС  намного 
раньше  и  сосредоточился  только 
на  Атіда  Ыпе  и  Соттосіоге  64. 
Кроме  того,  я  бы  более  активно 
поддерживал  разработку  про¬ 
граммного  обеспечения  с  при¬ 
влечением  сторонних  разработ¬ 
чиков.  Программное  обеспечение 
было  слабой  стороной  в  истории 
Атіда  и  Соттосіоге». 

29  апреля  1994  года,  Соттосіоге 
объявила  себя  банкротом.  Петро 
был  доверенным  лицом  МеМі  АІі 
во  всех  филиалах  компании  при 
взаимодействии  с  ликвидатором 
и  был  назначен  управляющим 
директором  для  завершения  про¬ 
цедур  ликвидации.  Это  было  не¬ 
просто,  так  как  еще  в  2008  году 
были  судебные  заседания  по  иску 
филиалов  из  Испании  и  Нидер¬ 
ландов  к  главной  компании. 
Петро  Тищенко  все  время  пытал¬ 
ся  сохранить  жизнеспособность 
компании.  В  1995  году,  немецкая 
компания  Езсот  Аб  планирова¬ 
ла  купить  ее  целиком.  Мап^гесІ 
ЗсНтіІТ  был  директором  Езсот 
Аб  и  являлся  потенциальным 
дистрибьютором  из  Германии. 
Петро:  «Когда-то,  я  помог  ему  с 
партией  С64  и  это  принесло  ему 
хороший  доход.  Он  помнил  об 
этом  и  всегда  уважал  меня.  Мы 
созвонились  и  он  попросил  пора¬ 
ботать  вместе  над  сделками  с  су¬ 
дами  о  банкротстве  в  Нью-Йорке. 
Так  как  банкротство  компании  оз¬ 
начало  потерю  работы,  я  согла¬ 
сился». 

Петро:  «Результатом  перегово¬ 
ров  стал  перенос  долгов  и  при¬ 
обретение  Езсот  Аб  (за  10  млн. 
долларов)  патентов  и  права  на 


линейку  Атіда.  Езсот  Аб, 
как  основная  компания  -  за¬ 
нималась  линейкой  продук¬ 
тов  Р С  Соттосіоге,  по  этому 
мы  основали  вторую  компа¬ 
нию.  Так,  я  стал  президентом 
Атіда  ТесКпоІодіез  бтЬН, 
дочерней  компанией  Езсот 
Аб.  Атіда  ТесНпоІодіез  пре¬ 
доставляла  лицензию 
свое  оборудование  другил 
компаниям. 

Я  прилетел  на  Филиппинь 
и  привез  туда  запасные  ча 
сти  компьютеров,  далее 
для  производства  Атіда,  на 
нял  французскую  компанию 
ЗоІесТгоп». 

Новая  компания  представила 
новый  логотип  и  выпусти¬ 
ла  комплект  Атіда  Мадіс  Раск 
(Атіда  1200  по  цене  €400,  в 
комплекте  с  двумя  видео  играми, 
графическим  редактором  Оеіихе 
РаіпТ  АбА,  текстовым  редактором 
Ѵ/огсізѵѵогТН  2  и  программой  для 
печати).  Комплект  за  €500,  вклю¬ 
чал  винчестер  и  дополнительное 
программное  обеспечение.  Опу¬ 
стим  здесь  проблемы  с  новыми 
РС  дисководами. 
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Петро:  «Моим  достижением 

было  увеличение  производства 
Атіда  1200  для  европейско¬ 
го  рынка  и  производство  Атіда 
4000  для  рынка  США.  Благодаря 
моим  знаниям,  я  успешно  с  этим 
справился  и  получил  большую 
прибыль  для  компании». 

Петро:  «В  июле  1996  года,  че¬ 
рез  год,  как  Езсот  Аб  приобрела 
активы  Соттосіоге,  ее  так  же  на¬ 
стигло  банкротство.  Я  так  же  объ¬ 
явил  о  банкротстве  своей  компа¬ 
нии,  хотя  мог  продолжать  свой 
бизнес  без  Езсот  Аб.  Я  заключил 


соглашение  с  ликвидатором  и 
пообещал  ему  приносить  доход. 

В  этот  период,  я  продолжал  по¬ 
иски  инвестора  и  провел  сделку 
по  продаже  активов  с  ба+еигау 
2000». 

ба+еѵѵау  2000,  имела  мало  па¬ 
тентов,  а  ІВМ  в  то  время  -  зараба¬ 
тывала  на  лицензии  и  продавала 
ее  желающим  производить  кло¬ 
ны.  Лт  СоІІаз  отвечал  за  патенты 
в  ба+еѵѵау  2000  и  давно  знал  об 
компании  Атіда.  ба+еѵѵау  приоб¬ 
рела  всю  компанию,  включая  ин¬ 
теллектуальную  собственность, 
мою  часть  компании,  права  на 
линейку  Атіда  и  все  оборудова¬ 
ние  -  за  14  млн.  долларов  США. 

Сделка  была  завершена  в  начале 
1997  года. 

Петро:  «В  ба+еѵѵау  2000,  я  ра¬ 
ботал  в  период  с  1996  по  апрель 
2001  года  управляющим  директо¬ 
ром  Атіда  ІпТегпаТіопаІ  (в  І_апдеп, 

Германия)  и  отвечал  за  текущую 
линию  Атіда.  Я  отчитывался 
перед  президентом  и  главным 
исполнительным  директором 
ба+еигау  Атіда  ТесИпоІодіез  -  Лт 
СоІІаз  (5ап  Ьіедо,  США).  Мы  наде¬ 
ялись  на  него  и  Атіда  могла  вос¬ 
креснуть.  Самым  важным  вопро¬ 
сом  стал  поиск  новой  технологии 
для  Атіда,  инвесторы  выбирали 
Ромгег  РС,  я  лишь  занимался  раз¬ 
витием  операционной  системы  с 
3.1  до  версии  3.5.  Компания  пре¬ 
доставила  лицензии  компании 
‘  Нааде  <&  РагТпег  -  на  разработку 
Атіда  05  3.5  и  3.9.  Мы  провери¬ 
ли  презентацию  в  Австралии». 

Так  же,  появились  клоны  Атіда 
под  новым  логотипом  -  «РоѵѵегесІ 
Ьу  Атіда»,  которые  просто  были 
переупакованы  в  корпус  Тоѵѵег. 

В  середине  90-х,  концепция  80-х 
о  «домашнем  компьютере»,  как 
отдельном  классе  компьютеров, 
перестала  существовать.  РС  ком¬ 
пьютеры  -  превзошли  Атіда  в  ее  пьютеров  продолжал  уменьшать- 
традиционно  сильных  областях  ся. 
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-  графике  и  звуке,  на  Атіда  не 

было  браузера,  а  консоли  -  захва¬ 
тили  рынок  недорогих  видео  игр. 

А  Атіда  так  и  не  смогла  опреде¬ 
лить  свой  рынок. 

Если  в  80-е,  нестандартные  чипы 
Атіда,  давали  ей  преимущество  в 
звуке  и  видео,  то  в  90-е,  они  уже 
были  помехой,  так  как  можно 
было  получить  то  же  самое  -  че¬ 
рез  обычные  микросхемы,  а  для 
обратной  совместимости  можно 
было  оставить  один,  недо¬ 
рогой  чип.  У  них  был  шанс| 
обойти  Арріе,  но  Арріе  вы 
ручила  Місгозо-М-  -  в  августе| 

1997  года,  ВіІІ  ба+ез,  дружив 
ший  со  5+еѵе  Л)Ьз,  инвести¬ 
ровал  в  Арріе  $150  млн.,  чем 
спас  ее  от  банкротства. 

В  1998  году,  появился  интер 
нет,  все  популярнее  станови 
лись  ноутбуки,  появляются 
первые  поколения  и  стандар 
ты  \Л/і-Рі.  Лт  СоІІаз  увидел, 
что  перспектива  только  в 
компьютерах  РС. 

Все  это  требовало  радикаль 
ного  отхода  от  традиционной 
архитектуры  и  программного 
обеспечения  Атіда. 

Прототипом  нового  компью¬ 
тера  был  Атіда  МСС.  Было  два 
варианта  -  игровая  приставка, 
подключенная  к  телевизору  или 
компьютер,  к  которому  подклю- 
^  чали  обычный  монитор.  Так  же, 
был  прототип  планшета.  Все 
это  не  было  совместимо  с  тра¬ 
диционной  архитектурой  Атіда 
и  вызывало  обеспокоенность  у 
компаний,  производящих  аксе¬ 
лераторы  на  базе  Роѵѵег  РС. 

В  итоге,  эти  компании  сами,  на¬ 
чали  сотрудничать  в  разработках 
для  классической  Атіда. 

В  октябре  1999  года,  появляет¬ 
ся  Атіда  05  3.5,  официальное 
обновление  для  классической 
Атіда,  но  рынок  для  этих  ком- 
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Далее,  Лт  СоІІаз  шокирует  всех, 
планируя  перевести  ядро  Дтіда 
05  с  <ЗЫХ  на  Ыпих.  Возможно, 
это  был  правильный  ход  в  то  вре¬ 
мя,  но  фанатам  это  показалось 
не  приемлемым.  Планировался 
новый  компьютер  на  базе  <ЗІЧХ 
-  Атігаде  К2  (процессоры  Роѵѵег 
Р С  64,  до  2  6В  память,  поддерж¬ 
ка  сети,  ТІЧТ2  графическая  плата, 
мультимедийный  сопроцессор 
и  полнокадровое  воспроизведе¬ 
ние  ОѴО).  Цена  варьировалась  от 
$1,000  до  $2,500. 

СЕО  баі'еѵѵау  2000  -  ^е{{^еу 
М/еіТхеп,  скептически  относил¬ 
ся  к  этому  и  сообщил  Джиму  о 
планах  продать  баіеѵѵау  Дтіда 
ТесЬпоІодіез.  Лт  СоІІаз  продал 
свои  акции  и  ушел  из  компа¬ 
нии.  Через  пару  кварталов,  акции 
компании  рухнули  в  три  раза  и 
М/еіІ2еп,  так  же  был  уво¬ 
лен  со  своей  должности. 

С  1992  года,  кроме  акселераторов 
на  базе  Роѵѵег  РС,  не  было  про¬ 
изведено  нового  оборудования,  а 
компьютер  Дтіда  4000,  оснащен¬ 
ный  видео  картой  и  платой  аксе¬ 
лератора  на  базе  68060,  был  не 
дешев,  не  было  гарантий  по  под¬ 
держке  Роѵѵег  РС  на  уровне  опе¬ 
рационной  системы.  Произво¬ 
дитель  Ѵісіео  Тоаз+ег  -  ІЧеѵѵТек, 
перевел  все  под  ШіпсІоѵѵз. 

Петро:  «Но,  через  некоторое  вре¬ 
мя,  Лт  СоІІаз  -  расторгнул  кон-  и 
тракт,  ба+еѵѵау  попросила  меня 
найти  нового  инвестора.  Сначала 
я  согласился  сам,  хотя  не  мог 
вкладывать  большие  инвестиции, 
и  мы  нашли  ВіІІ  Мс  Еѵѵеп.  Со  вре¬ 
менем,  ВіІІ  Мс  Еѵеп  не  хотел,  что¬ 
бы  Дтіда  Іпі'егпаі'іопаі  работала 
в  одной  организации  и  я  ушел. 
Это  был  мой  последний  контакт 
с  Дтіда». 

баі'еѵѵау  2000  продала  Дтіда 
другому  инвестору,  который 
управлял  компанией  из  США. 

В  этот  раз  желающих  купить  ком¬ 
панию  было  намного  меньше. 


так  как  баі'еѵѵау  2000  хотела  со¬ 
хранить  патенты  Соттосіоге.  В 
конце  1999  года,  стартап  Атіпо 
ЬеѵеІортепТ  (бывшие  сотрудни¬ 
ки  баі'еѵѵау  2000  -  ВіІІ  Мс  Еѵѵеп 
и  РІеесу  Мозз),  получил  от  ин¬ 
весторов  $5  млн.  долларов  и  ку¬ 
пил  не  патентную  часть  Дтіда 
ТесЬпоІодіез  у  баі'еѵѵау  2000.  Так 
появилась  Дтіда  ТесЬпоІодіез, 

Іпс.  По  их  подсчетам,  основное 
сообщество  Дтіда  в  Европе,  на¬ 
считывало  в  то  время  от  350  до 
500  тысяч  человек. 

В  2003  году,  его  компания  прода¬ 
ла  компании  КМ05,  Іпс  все  пра-  ^іц  ддс 
ва  на  операционную  систе¬ 
му  Дтіда  05,  а  летом  2004 
года,  КМ05  Іпс,  купила 
компанию  Дтіда  Іпс. 

Петро:  «После  банкротства 
Езсот,  всех  интересовали 
лицензии,  мне  же  остались 
их  склады  с  Дтіда  1200. 
баі'еѵѵау  2000,  так  же  не 

интересовали  компьютеры _ _ 

Дтіда,  они  считали  их  уста-^гтид0  ѴѴаІкег 
ревшими  и  не  имевшими 
перспективы  в  продажах.  Так,  я 
начал  продавать  компьютеры  в 
Германии  и  даже  в  Индии,  где  их 
использовали  для  работы  на  те¬ 
левидении.  Мы  продали  их  около 
10-15  тысяч,  менее  чем  за  $100  за 
единицу.  Они  продавались  где-то 
до  2012  года». 

Что  вы  можете  рассказать  об  Дтіда 
ѴѴаІкег  ?  У  вас  есть  прототип  этой 

последней,  «настоящей»  Дтіда  ? 

Для  выживания  нам  нужен  был 
новый  компьютер,  разработка 
началась  еще  во  времена  Езсот 
Аб,  в  конце  1996  года.  Компью¬ 
тер  был  тот  же,  что  Дтіда  1200, 
но  с  добавлением  привода  ком¬ 
пакт  дисков,  Ц5В  и  процессора 
68030/33  МНг.  Из-за  банкротства, 
этот  проект  не  мог  быть  запущен 
в  производство. 

Без  новых  разработок,  даже  луч¬ 
шая  система  быстро  устаревает, 
что  и  привело  к  сегодняшнему 
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положению  этого  компьютера. 
Основной  причиной  банкротства 
компании  Соттосіоге,  был  бы¬ 
стро  растущий  рост  РС  компью¬ 
теров,  которые  производились 
на  Тайване  и  дефицит  продуктов 
для  ДШІ90  СО  32  или  СОТѴ.  Же¬ 
лезо  появилось  намного  раньше 
программного  обеспечения  и  из- 
за  отсутствия  прогноза  продажи 
компьютеров,  нельзя  было  пла¬ 
нировать  производственные  за¬ 
казы.  Мы  каждую  неделю  меня¬ 
ли  или  сокращали  планы  сборки 
компьютеров.  Соттосіоге  потра¬ 
тила  миллионы  на  запуск  всего 
лишь  трех  программ  в  Сагпедіе 
НаІІ  (ІчІеѵѵ  Уогк).  В  отличии  от 
рынка  США,  мы  были  очень  попу¬ 
лярны  в  Г ермании  и  Великобрита¬ 
нии  (ЬаѵісІ  РІеазапсе  1983-1995). 
Без  дополнительных  затрат  на 
рекламу  продажи  в  США  не  могли 
быть  лучше  и  по  этому  они  не  из¬ 
менились.  В  то  время  у  нас  была 
возможность  купить  Асег  и  руко¬ 
водство  только  посмеялось  тогда 
над  моей  идеей. 

Я  удивлен,  что  есть  СІоапТо  и 
Нурегіоп  и  не  знаю,  как  у  них  с 
лицензиями. 

Сегодня,  Атіда  -  это  ретро-ком¬ 
пьютер,  предназначенный  для 
небольшого  сообщества,  это  при¬ 
ятное  хобби.  Для  ведения  бизне¬ 
са  -  время  прошло.  Любой  бизнес 
-  это  получение  прибыли,  а  из-за 
маленькой  базы  пользователей 
продуктов,  которые  не  являются 
массовыми,  в  наше  время  -  это 
сложно.  Не  думаю,  что  будет  ин¬ 
вестор,  который  потратит  много 
финансов  на  возрождение  Атіда. 
Массовое  производство  можно 
запустить  только  при  большой 
базе  пользователей.  То  же  са/лое 
касается  игровой  индустрии,  без 
инвестиций  ничего  не  получится. 
По  моей  задумке,  операционная 
система  Атіда  -  с  открытым  ко¬ 
дом,  но  у  нас  ничего  не  вышло  из- 
за  банкротств  и  смены  инвесто¬ 
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ров.  Участвовало  слишком  много 
людей,  у  которых  были  разные 
идеи. 

Я  считаю  несерьезным  сейчас 
развитие  Атіда  -  кроме,  как  ре- 
тро-компьютера,  но  может  быть, 
появится  инвестор,  которого  она 
заинтересует.  Сообщество  Атіда 
не  растет  и  я  не  думаю,  что  будет 
много  народу,  которые  будут  бо¬ 
роться,  как  когда  то  это  делал  я. 
Сегодня,  у  меня  небольшой  экс¬ 
портный  бизнес  (Роѵѵег  Тгасііпд 
НК  Ьічі)  в  Южную  Корею  (не¬ 
мецкая  продукция  -  измери¬ 
тельное  оборудование)  через 
мою  компанию  Роѵѵег  Зегѵісе 
бтЬН.  Это  специализирован¬ 
ные  инструменты,  которых 
нет  в  Южной  Корее.  Так  же, 
чтобы  помочь  больным  ра¬ 
ком,  я  бесплатно  доставляю 
по  всему  миру  стволовые 
клетки  для  больниц  и  связан 
с  большими  промышленны¬ 
ми  компаниями.  Это  не  приносит 
много  финансов,  просто  я  не  могу 
без  работы.  На  Атахоп,  с  июня 
2014  года,  я  продаю  свою  книгу  - 
«Мои  воспоминания  Соттосіоге 
и  Атіда»  (Меіпе  Егіппегипдеп 
ап  Соттосіоге  ипсі  Атіда),  цена 
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24,90  евро.  Книга  на  немецком 
языке  и  в  планах  -  выпустить  на 
английском.  В  книге  много  ин¬ 
формации,  полные  финансовые 
отчеты  Соттосіоге,  с  точными 
цифрами  продаж  компьютеров  от 
Соттосіоге  64  до  Атіда  4000.  По 
ним  можно  увидеть,  когда  компа¬ 
ния  начала  сбавлять  обороты. 
Пару  цифр  из  книги  -  в  1992  году 

Не  іш№  Ашда,  ТІіеу  Гискей  И  ир 
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было  продано  3,7  млн.  компьюте¬ 
ров  Атіда.  До  1993  года,  по  все¬ 
му  миру  -  было  продано  более  17 
млн.  компьютеров  Соттосіоге  64. 
Завершу  статью  известной  пас- 
халкой  из  Кіскв+агТ  1.2  (33.166): 
\Ме  тасіе  +Ие  Атіда,  1‘Кеу  (искесі 
іТ  ир.  В  то  время  разработчики  уже 
видели,  что  компания  движется  в 
неправильном  направлении.  _ 
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бгед  РоІІіз  и  Коуз+оп  Сагіег,  на¬ 
чали  заниматься  программиро¬ 
ванием  профессионально  еще  в 
начале  70-х.  В  те  времена  были 
.  мэйнфреймы  ІСЬ  1901,  язык  про¬ 
граммирования  ОРЬ-1  и  монито¬ 
ры  СР/М.  Постепенно,  они  нача¬ 
ли  разрабатывать  программное 
обеспечение,  но  не  было  успеха 
с  издателями,  разве  что,  прода¬ 
ли  базу  для  микро  систем.  Дела 
не  продвигались  далее  обычной 
зарплаты.  Так  они  проработали 
вместе  15  лет. 

В  начале  80-х,  появился  IX 
Зресігит,  по  слухам,  подрост¬ 
ки  начали  зарабатывать  целые 
состояния  на  видео  играх  и  они 
решили  начать  коммерческую 
разработку  и  параллельно  с  ос¬ 
новной  работой,  занялись  созда¬ 
нием  приключенческих  видео 
игр. 

бгед  РоІІіз:  «Мы  оба  начинали, 


как  программисты,  но  Коу  -  луч-| 
ше  меня  и  я  сосредоточился  ні 
графическом  дизайне».  В  ком-| 
пании  появился  давний  друі 
Грега  -  ТесІ  НеаТЬсо+е.  ОфисІ 
компании  багдоуіе  батез  нахо-| 
дится  на  Кіпд  ЗТгееТ,  ЬисІІеу,  ні 
третьем  этаже  четырех  этажного] 
офисного  здания.  ТесІ  Неа+Нсо+е 
-  занимается  маркетингом  и  ре¬ 
кламой,  во  второй  комнате  сидят 
разработчики  -  бгед  РоІІіз  и  Коу 
Сагіег,  третья  -  отдана  под  склад 
видео  игр. 

Первая  их  видео  игра  -  Ас!  Азіга 
(IX  Зресігит,  1984,  €5.95)  -  раз¬ 
рабатывалась  в  свободное  от  ос¬ 
новной  работы  время,  по  этому  на 
разработку  ушло  девять  месяцев. 
Это  была  обычная,  космическая 
стрелялка.  Игра  получила  высо¬ 
кую  оценку  журнала  СгазИ,  ее  гра¬ 
фика  понравилась  всем. 

Они  интересовались  научной 
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фантастикой  и  в  этот  раз  заня¬ 
лись  кельтской  мифологией. 
Через  день,  после  выпуска  игры 
Ад  Азіта,  Коу  сделал  прототип 
уже  известной  анимации  главно¬ 
го  персонажа  и  прокрутку  фона. 
Это  выглядело  хорошо  и  они  на¬ 
чали  искать  сценарий  для  главно¬ 
го  героя  игры.  Так  они  вышли  на 
СисКиІаіпп  и  появилась  приклю¬ 
ченческая  игра  Тіг  ІЧа  N09  (1984, 
€9.95).  Это  первая  игра  из  вы¬ 
шедшей  трилогии.  Во  всех  этих 
играх  -  тщательно  продуманные 
сюжеты,  что  придает  этим  играм 
свою  уникальную  атмосферу. 
Згед,  тестируя  эту  игру,  прошел 
.  ее  за  шесть  часов.  При  этом,  он 
знал,  куда  двигаться  и  где  нахо¬ 
дятся  необходимые  предметы  в 
игре.  Первой,  была  сделана  вер¬ 
сия  для  2Х  Зресітит,  далее  -  для 
С64,  и  последней  сделали  -  для 
Атзітасі  СРС.  Было  продано  бо¬ 
лее  35000  копий  игры. 

Так  же,  в  будущем  компания  пла¬ 
нирует  заняться  программным 
обеспечением  для  малого  бизне¬ 
са,  под  другой  торговой  маркой. 


дующей,  научно-фантастическои 
игре  -  МагзрогТ  (Атзітасі  СРС, 
2Х  Зресітит,  1985,  €9.95).  Го¬ 
род  состоит  из  10  уровней  и  со¬ 
единен  лифтами,  игра  содержит 
множество  локаций  и  головоло¬ 
мок,  можно  было  стрелять  в  ино¬ 
планетян.  Эта  трилогия  из  игр 
вдохновлена  играми  известной 
компании  ЬеѵеІ  9.  Это  одна  из  не¬ 
многих  компаний,  которой  они 
восхищаются.  Слабое  место  их 
видео  игр  -  звуковые  эффекты  и 
разработчики  принимают  эту  кри¬ 
тику. 


4  февраля  1985  года,  была  заре¬ 
гистрирована  компания  Загдоуіе 
Затез  ЫтіТесІ. 

10  февраля  1985  года,  начали  раз¬ 
рабатывать  Ьип  ЬагасН  (Атзітасі 
СРС,  2Х  Зресітит,  1985,  €9.95). 
Код  для  этих  платформ  сделал 
Коу  Сагіег,  графику  сделал  -  ; 
Згед  РоІІіз.  Графическая  система 
в  игре  превосходна  и  она  отли¬ 
чается  от  всего,  что  было  ранее. 
Анимация,  так  же  была  очень 
привлекательной  для  всех.  Объ¬ 
ем  глубины  игрового  процесса 
был  намного  больше,  чем  у  дру¬ 
гих  видео  игр  такого  плана.  По¬ 
степенно,  игровой  процесс  улуч¬ 
шался  в  их  играх,  а  персонажи  в 
игре  были  более  интерактивны¬ 
ми.  Разработчики  уделили  много 
внимания  деталям  в  игре. 

Намного  большим  был  мир  в  сле- 
■ 


гоі 


5РЕСТНІІМ 


48К 


После  нее,  для  Атзітасі  СРС  и 
2Х  Зресітит,  в  январе  1986  года, 
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должно  было  выйти  продолжение 
игры  Магзрогі"  -  Рогпах,  с  обнов¬ 
ленной  графической  системой,  а 
затем,  в  апреле  -  третья  игра  из 
этой  серии  -  ба+Ь.  Но,  багдоуіе 
батез  так  и  не  выпустила  эти  ви¬ 
део  игры. 

Новая  игра  -  Змгееѵо'з  \Л/огІсІ 
(Атзігасі  СРС,  7Х  Зресігит, 
1986,  €7.95)  аркадная  приклю¬ 
ченческая  игра,  в  ней  нет  голово- 
ломок,  это  просто  развлечение. 
Игрок  управляет  маленьким  ро¬ 
ботом  Зѵѵееѵо. 

С  появлением  2Х  Зресігит  128, 
была  выпущена  улучшенная  вер¬ 
сия  -  Змгееѵо’з  ШНігІесІ  (1986, 
€9.95).  Она  включала  в  себя  боль¬ 
ше  комнат,  объектов  и  графики. 
Игра  вышла  для  7Х  Зресігит, 
версия  для  Атзігасі  СРС  была 
анонсирована. 

Игра  Неаѵу  ТЬе  Мадіск. 

багдоуіе  батез  изменила  вид  в 
игре,  исчезла  прокрутка,  спрайты 
стали  больше  и  разработчик  со¬ 
средоточился  на  сценарии  клас¬ 
сической  Ьипдеоп  апсі  Ьгадопз, 
с  навыками  игрока,  заклинани¬ 
ями  и  боевыми  возможностями. 
Впервые,  они  использовали  тек¬ 
стовый  парсер.  Нужно  выбраться 
из  подземелья,  решая  голово- 
ломки  и  сражаясь  с  монстрами, 
наращивать  свои  способности. 
Вышли  версии  для  Атзігасі  СРС 
и  2Х  Зресігит,  цена  -  €9.95.  Топ 
Зітсох  и  Зіиагі  Сох,  разрабаты¬ 
вали  ее  для  С64  в  1986  году. 


игра  была  отменена  для  С64.  Это 
подтвердил  в  2017  году  програм¬ 
мист  -  Топ  Зітсох. 

В  конце  1986  года,  в  журналах  по¬ 
явилась  реклама  торговой  марки 
Разбег  ТЬап  ЬідКі.  Ее  опубли¬ 
ковала  группа  компаний  Сагіег 
РоІІіз  (Зесідіеу  КоасІ  Еазі,  Тіріоп, 
ѴѴезІ-  МісІІапсІз  ЬУ4  7УТ).  Цель  - 
выход  на  рынок  аркадных  видео 
игр. 

Первым  ее  продуктом,  стала  игра 
УдИТ  Рогсе.  Снова,  космическая 
стрелялка,  игра  вышла  для  С64, 
Атзігасі  СРС  и  2Х  Зресігит 
(цены  €7.95-€8.95).  Пять  уров- 
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Игра  была  фактически  завершена, 
но  из-за  введения  новой  торговой 
марки  Разіег  ТНап  ЫдЬТ  (РТЬ), 
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6АВ00ѴІ_Е  Оатез*  пе*г  ІаЬеІ, 
сіие  Іог  ІаипсЬ  1Ыз  Аиіитл.  із 
Іо  Ьѳ  саііесі  РТІ_  (Разіег  ТЬап 
ЫдМ).  алгі  ѵѵііі  зресіаіізе  іп 
агсасіе  датез 

ТЬѳ  пе*г  ІаЬѳГз  Ягзі  ргогі- 
ис*в  \*іІІ  Ье  іІдМіогсе,  а  Брасе 
ЬаНіѳ  дате;  ЗЬоскнау  Яісіег. 


іпѵоіѵіпд  зігееі  ІідЫіпд  оп 
тоѵіпд  ѵѵаікѵѵауз  іл  ІЬе  21з( 
Сепіигу,  апР  Затигаі  Оа\лт, 
ѵ^ЛісР  із  йезсгіЬей  аз  "а  Іаіе  о! 


Еазіегп  тузіѳгу 
Сесарііаіюп''. 

АН  доой  сіеап 
ѳпіегіаіптет  .  . 


ней,  игра  стала  популярной  и 
получила  высокие  оценки  в  игро¬ 
вых  журналах. 

Второй  игрой,  серии  РТЬ  стала  ар¬ 
кадная  игра  ЗИоскѵѵау  Кісіег  (1987, 
цены  €7.95-€8.95).  Игра  для 
Атзітасі  СРС,  С64  и  2Х  Зресітит. 
Средние  оценки  в  журналах. 
Последней  игрой  серии,  ста¬ 
ла  игра  Нусігорооі  (1987,  цены 
€7.95-€8.95),  для  Атзітасі  СРС 
и  2Х  Зресітит.  Снова  Зѵѵееѵо  и 
аквариум  -  Чаша  Смерти,  который 


нужно  очистить.  Более  двух- , 
сот  комнат. 

С  1986  года,  багдоуіе  батез 
разрабатывала  игры  для 
компании  ЕІіТе  ЗузТетз. 
Пример  -  игра  ЗсооЬу- 
Ьоо  (С64,  Атзітасі  СРС,  2Х 
Зресітит,  Соттобоге  РІиз 
4,  цены  €6.95-€8.95).  Пер¬ 
вую  версию  этой  игры  для  1 
2Х  Зресітит  разрабатывали 
Апсіу  М/іІІіатз  и  Топ  Наггізоп, 
но  босса  ЕІі+е  Зуз+етз  (КісНагсІ 
МІсох)  этот  вариант  не  устроил. 


На  фото  -  5+еѵе  Шіісох  (продажи 
и  маркетинг  в  ЕІі+е  Зуз+етз) 


Новый  вариант,  сделали  разра¬ 
ботчики  багдоуіе  батез.  Игра 
была  посредственной  и  не  от¬ 
личалась  от  подобных. 
Разработчик  Магк  Насіеп:  «Игра 
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была  сделана  быстро,  так  как 
в  багдоуіе  батез  было  много 
готовых  подпрограмм  для  раз¬ 
работки  видео  игр.  В  основном, 
мы  использовали  исходный  код 
предыдущих  игр,  АтзТгасІ  Р СУМ 
и  компилятор  СР/М,  сложные 
текстовые  редакторы,  последо¬ 
вательный  интерфейс  для  загруз¬ 
ки  кода  непосредственно  на  7Х 
Зресігит». 

Для  прорисовки  уровней  игры, 
бгед  РоІІіз  предпочитал  исполь¬ 
зовать  миллиметровую  бумагу, 
а  графический  дизайнер  З+иагТ 
Сох,  предпочитал  цифровые  ин¬ 
струменты  вместо  аналоговых  -  в 
багдоуіе  батез  был  свой  графи¬ 
ческий  редактор  Віп  Ітаде,  так 
же  для  заставки  использовали 
МеІЬоигпе  Ьгаѵѵ.  ЗІ’иагТ  Сох  пор- 
тировал  графику  с  7Х  Зресігит 
на  Атзігасі  СРС.  Разработка  для 
7.Х  Зресігит  заняла  всего  лишь 
12  недель  и  разработчики  полу¬ 
чили  фиксированную  сумму  от 
ЕІіТе  Зузіетз. 

Гораздо  лучшей  игрой,  оказалась 
ТЬипсІег  СаТз  (1987,  цены  €7.95- 
€14.95),  основанная  на  популяр¬ 
ном  мультфильме.  Здесь  было 
все,  что  должно  быть  в  играх 
багдоуіе  батез  -  отличная  графи¬ 
ка,  плавная  прокрутка,  внимание 
к  цветам  и  деталям.  Изначаль¬ 
но,  игру  разрабатывала  Рагасіізе 
Зо-Нтѵаге  для  ЕІіТе  Зуз+етз,  но  не 
успевала  ее  завершить  к  срокам, 
багдоуіе  батез  заканчивала  ра¬ 
боту  над  игрой  Затигаі  Ьаѵѵп 
ЕІИ’е  Зуз+етз  купила  ее  и  пере¬ 
именовала  на  ТНипсІег  Саі’з:  ТЬе 
Ьозі  Еуе  оі  ТЬипсІега.  Версия  же 
игры  Рагасіізе  ЗаМтѵаге,  вышла 
позже,  под  названием  Веуопсі  ТЬе 
Ісе  Раіасе. 

Сегодня,  нет  точной  информации, 
сделала  ли  багдоуіе  батез  ее  для 
16  битных  компьютеров.  ЗТеѵе 
ШПсох  (ЕІИ’е  Зуз+етз),  ответил 
імне,  что  разработчик  -  багдоуіе 
батез.  Последней  игрой,  в  раз¬ 


работке  которой  участвовала 
багдоуіе  батез,  стала  спортив¬ 
ная  игра  Зирег  Тгих  (1988,  цены 
€7.99-€14.99).  Кроме  автора  му¬ 
зыки  -  Тазоп  С.  Вгооке,  точных 
данных  об  авторах  нет.  Вполне 
возможно,  что  ее  (или  часть  вер¬ 
сий)  разработали  собственные 
программисты  ЕІИ’е  Зуз+етз.  Топ 
Зітсох,  ответил  мне,  что  по  его 
мнению,  последней  игрой  ком¬ 
пании  была  Зирег  Тгих. 


шш 
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багдоуіе  батез  Ь+сІ  зо-р+одгарИу 

'Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель 


Цена 


[АсІ  Аз+га 

СХ) 

оч 

т-Н 

2Х 

Згед  РоІІіз,  Боу  Саг+ег 

Загдоуіе  Затез 

€5.95  | 

Ьип  вагасН 

1985 

СрС  2Х 

Саг+ег  РоІІіз  Зо-р+іл/аге  Аззосіа+ез  (Згед 
РоІІіз,  Боу  Саг+ег),  Бодег  Кеап,  Ргі+2 

ЬіеЬег,  5+иаг+  НоддагсІ,  Маг+іп  Сгор+,  5. В. 
ЗгарЫсз  Ь+сІ 

Загдоуіе  Затез 

€9.95 

Г 

Ч- 

Неаѵу  іп  +Ие  Мадіск 

1986 

,  і 

с64  (сапсе ІЫ)  срс 

2Х 

Топ  Зітсох,  5+иаг+  Сох/Саг+ег  РоІІіз 

5о-р1"\л /аге  Аззосіа+ез  (Згед  РоІІіз,  Боу 
Саг+ег),  5. В.  ЗгарЫсз  Ц-сІ 

Загдоуіе  Затез 

€9.95 

Неаѵу  іп  +Ие  Мадіск  II 

2Х  (ипгеіеазесі) 

Згед  РоІІіз 

Загдоуіе  Затез 

НусІго-рооІ 

1987 

СрС  2Х 

Саг+ег  РоІІіз  Зо-р+іл/аге  Аззосіаі-ез  (Згед 
РоІІіз,  Боу  Саг+ег),  БоЬ  НиЬЬагсІ 

Раз+ег  ТНап  ЫдН+ 

€7.95-€8.95 

ЫдН+  Рогсе 

1986 

с64  срс  5ГПЗ?  2Х 

Топ  Зітсох,  Боу  Саг+ег,  5+иаг+  Сох, 

БиЬ  НиЬЬагсІ/Саг+ег  РоІІіз  Зо-р+іл/аге 
Аззосіа+ез  (Згед  РоІІіз,  Боу  Саг+ег) 

Раз+ег  ТНап  ЫдИ+ 

С7.95-Ё8.95 

Магзрог+ 

1985 

СрС  2Х 

Саг+ег  РоІІіз  Зор+іл/аге  Аззосіа+ез  (Згед 
РоІІіз,  Боу  Саг+ег),  Маг+іп  Сго-р+,  5. В. 
ЗгарНісз  1+сІ 

Загдоуіе  Затез 

€9.95 

ЗсооЬу  воо 

1986 

СрС  2Х 

Саг+ег  РоІІіз  5ор+іл/аге  Аззосіа+ез  (Згед 
РоІІіз,  Магк  Насіеп,  5+иаг+  Сох) 

ЕІі+е  Зуз+етз 

€6.95-€8.95 

ЗИоскі/ѵау  Бісіег 

1987 

: 

с64  срс  2Х 

Топ  Зітсох,  Боу  Саг+ег,  5+иаг+  Сох, 

БиЬ  НиЬЬагсІ/Саг+ег  РоІІіз  5ор+іл/аге 
Аззосіа+ез  (Згед  РоІІіз,  Боу  Саг+ег) 

Раз+ег  ТНап  ЫдН+ 

1 

Ё7.95-€8.95 

Зирег  Тгих 

1988 

с64  срс  2Х 

Загдоуіе  Затез/ЕІ і+е  іп-Ноизе  (Тазоп  С. 
Вгооке) 

ЕІі+е  Зуз+етз 

С7.99- 

С14.99 

Зіл/ееѵо’з  Ѵ\/огІсІ 

1985- 

1986 

срс  2Х 

Саг+ег  РоІІіз  5ор+іл/аге  Аззосіа+ез  (Згед 
РоІІіз,  Боу  Саг+ег),  Магк  Тіте,  5. В. 

ЗгарИісз  1+сІ 

Загдоуіе  Затез 

€7.95 

Зіл/ееѵо'з  ѴѴНігІесІ 

1986 

срс  (ипгеіеазесі)  гх 

Саг+ег  РоІІіз  5ор+іл/аге  Аззосіа+ез  (Згед 
РоІІіз,  Боу  Саг+ег),  Магк  Тіте,  5. В.  &г.  1+сІ 

Загдоуіе  Затез 

€9.95 

ТНе  Зіеде  о-р  Еаг+И 
Тгііоду 

1986 

срс  гх  (Ьо+И  - 
ипгеіеазесі) 

сотрііа+іопз 

Загдоуіе  Затез 

ЩШ  ёЛ- 

1 Н  м  от  ■  ■  V 

■  ?Г  +  X  С  “1 «  у  р  1  ч 

Через  время,  Рзудпозіз  разрабатывала  Тіг  Ыа  Мод  для  А+агі  5Т  и  Р С,  но  проект  был 
отменен.  В  1989  году,  компания  багдоуіе  батез  прекратила  заниматься  видео  игра¬ 
ми.  Окончательно  была  закрыта  17.06.1997  года.  Вторая  попытка  заняться  видео 
играми  -  была  с  1991  по  1998  год,  когда  бгед  РоІІіз  и  Роу  СагТег  создали  компанию 
Сарсот.  Они  и  сегодня  работают  в  ІТ  индустрии. 
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ТНЕ5ІЕСЕОГ  ЕАРТН 

ТѴИШ&У  ' 

АМ  ЕРІС  АСТЮМ  АОѴЕІѴІТІІКЕ  5РАШЦМС  РІѴЕ  НІІШВЕО  ѴЕАНЗ, 
ГРОМ  ТНЕ  РІР5Т  ЕАРТН  СОЮІМІЕЗ  АІѴГО  СОІМТАСТ  ѴѴіТН  ТНЕ 
ТЕРРІРѴІІМС  АІ.ІЕМ5,  ТНЕ  ЗЕРТ,  ТО  ТНЕ  РІІМЛЬ  ВАШЕ  ѲМ  ТНЕ 
5ЕРГ5ІМРЕРІАІ-РІ-А№ТОРСАТН . 


«нікюѵі/-:  . 

СівѴКіН 


РОЯ  ТНЕ  8РЕСТВІЛѴІ  48К 
АИО  АМЗТВАй  СРС464 
РАВТ  ОІУІЕ:  МАВ8РОВТ  -  5ЕРТ.  & 
8АВТТѴѴО:  РОВІМАХ  -  Л4Л/  86 
РАВТ  ТНВЕЕ:  САТН  АРНИ.  86 
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АиТотаТа  СагТодгарИу  ЬТсІ 

(65 А  ОзЬогпе  КоасІ,  РогІ’зтоиІ'Н,  Р05  ЗІ,К) 

АиТотаТа  и. К.  ЫтіТесІ 

(27  НідЫапсІ  КоасІ,  РогТзтоиТИ,  НапТз,  Р04  90А) 

19.11.1977  - 1987 

АЦТОМАТА  ак. — 

-  ТЬе  Рітап’з  8оІіѵѵаге  Ноизе - 


МеІ  СгоисНег  начинал  с  разработ¬ 
ки  музыки,  так  как  ему  нравилось 
это  намного  больше,  чем  разра¬ 
ботка  игры.  Первую  вещь  он  за¬ 
программировал  в  1955  году,  в 
возрасте  семи  лет  -  это  был  ме¬ 
таллический  секвенсор  5оо1у 
ХуІорНопе,  с  цветными  клавиша¬ 
ми  и  простой  и  скучной  возмож¬ 
ной  последовательностью.  По 
этому,  он  создавал  свои  вариан¬ 
ты.  Позже,  он  играл  в  блюз  груп¬ 
пах. 


В  январе  1977  года,  появился 
компьютер  Соттосіоге  РЕТ.  МеІ 
СгоисНег  начал  с  его  изучения. 
Все  говорили  о  компьютерах,  но 
никто  не  имел  их.  МеІ  решил,  что 


На  фото,  слева  направо  -  КоЬіп 
Еѵапз  ,  Магк  ВагбеІІ,  МеІ 
СгоисНег,  СНгіз+іап  РеітЫсІ,  5іІаз 
Міпкеу 

ся  с  ним  и  на  этом  он  сможет  за¬ 
работать  деньги. 

Компания  начинала  с  передачи 
программного  обеспечения  через 
АМ/РМ  радио.  Концепция  была 
новаторской  на  то  время.  Первая 


компьютеры  предназначены  для  ег0  видео  игра,  транслировалась 


людей,  которые  хотят  играть  в 
видео  игры. 

19  ноября  1977  года,  в  день  своего 
рождения,  МеІ  СгоисНег  создает 
компанию  Аи+ота+а  СагІ'одгарНу 
Ьічі  Сначала,  она  продавала  путе¬ 
водители  и  аудио  гиды  для  ком¬ 
пании  ЗеаІіпк  на  кассетах. 


в  прямом  эфире  в  диапазоне 
257РМ  поздно  ночью,  15  декабря 
1977  года.  После  первого  эфира, 
он  получил  три  ответа.  Постепен¬ 
но,  количество  радиослушателей, 
имеющих  доступ  к  компьютеру, 
росло  и  он  по  четвергам  выходил 
в  эфир. 


В  то  время  не  было  клубов,  жур-  Первым,  в  компанию  наняли 
налов  или  программного  обеспе-  графического  дизайнера  -  КоЫп 
чения,  но  было  радио.  МеІ  приду-  бгепѵіііе  Еѵапз.  КоЬіп  познако- 
:  мал  идею,  по  которой  владельцы  мил  босса  с  продавцом  поде- 
•  компьютеров  будут  принимать  ржанных  авто  -  СНгізІт'ап  РепРоІсІ. 
сигналы  его  видео  игр  через  свои  Он  работал  сначала  в  Аи+ота+а 
і  радиоприемники,  захотят  связать-  Саг+одгарНу  1-1x1,  а  позже,  стал  ав¬ 


тором  первых  программ  ком¬ 
пании,  МеІ  СгоисНег  -  создавал 
идеи  для  этих  игр. 

Есть  мнение,  что  это  первая  за¬ 
регистрированная  компания  по 
разработке  программного  обеспе¬ 
чения  в  Великобритании.  Управ¬ 
ление  компанией  началось  с  его 
дома. 

МеІ  СгоисНег:  «У  нас  был  обыч¬ 
ный  дубликатор  кассет,  за  час, 
мы  могли  сделать  три  десятка 
копий  коммерческих  видео  игр 
с  самоклеющимися  этикетками  и 
кассетными  обложками.  Компью¬ 
терные  данные  занимали  только 
одну  сторону  кассеты  и  я  не  мог 
понять,  зачем  оставлять  чистой 
вторую  половину  кассеты.  Так,  я 
решил  записывать  на  вторую  сто¬ 
рону  комедийные  скетчи  и  у  каж¬ 
дой  игры  была  своя  музыкаль¬ 
ная  тема,  содержащая  подсказки 
к  игровому  процессу.  В  то  время 
это  называлось  идиотизмом,  а 
спустя  много  лет  назвали  транс- 


У  'ПіІИН  —  I  I  Р'Ч  ЧііЧіРДІИІІ  Ш 
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медиа.  В  1981  году,  в  Великобри 
тании  начался  компьютерный  бум 
и  я  впервые  лично  познакомился 
со  своими  игроками.  Я  понял,  что 
пишу  игры  для  детей.  Было  хо¬ 
рошо  их  рассмешить,  но  не  менее 
хорошо  было  бы  заставить  их  за¬ 
думаться». 

МеІ  СгоисНег  купил  компьютер 
2X81.  С  выпуском  2X81,  начали 
производство  видео  игр  для  него. 
Компиляция  Сап  о-р  Шогтв  (во¬ 
семь  игр  и  восемь  комедийных 
аудио  треков)...  Ьоѵе  апсі  веаІ’Ь, 
ТКе  ВіЫе...  последние  две  про¬ 
граммы  для  2X81  еще  не  найде¬ 
ны  сегодня,  хотя  реклама  была  и 
цены  известны.  Это  были  их  пер¬ 
вые  коммерческие  программы. 


ТІМЕ8 


АІЛОМДТА  Ш 
НОАХ  ТОР  10 
$ІШ  АОѴЕВТ 
МІ88РѴШ/  ! 


Б  ВНОСЯ  ИКРОЙ Т  Ьу  И 


Ііо.іх,  рсгрсі  ггіісіі 
оіі5  Х0ТОМЛГЛ  И.  К- 


ОРПСІАЬ  ТОР  10 

соврНев  Ьу  іЬе  сісапег'в  порЬе*  а«  (Ьв 

АВТОМАТА  РАКЕ 
НОККОК  ТОРЮ 

Мі  сго-СааЬ  •  п  ‘  Сиг  гу-Типбооп  -Воимчие- 
Оагацо-ѴЫео-НаІ  г(1гсваегя .  (Ьопеяі) 

1  ш 1  «сек1  я  рові  Попа  Юіаііу  ааОе  ир 

1  (8)  ТОКТІШЕВ  ВЕЕР -ГНУ  ВАВ1Е9 
(РЬаяіІу  РЬипп) 

3  <11  5Т0РГЛ  СОРѴЯЮНТ 

(КіроН  КоГіжаіе  ЬЫ.) 

3  <-)  01,9  Р НОСКАМ  ЯЕН  ТІ ТЕЕ 

(Рав(Ьиск) 

4  (4)  ЬОЯКЕѴ  ГИОССЕНР АСТИОНКОЯС 1 Я ѴА0ЕК& 

(НІІвивакі) 

5  (13%)  РВЯ  НІТИ  Ѵ.Л.Т. 

в  (69) К  11.1. КН  НОВЫ Т  МЕЕТ8  ЕМАЯЦЕІХЕ 
(5 ее  уои  Іп  Соигі) 

7  (-)  ИКАО  СКІІММѴ  А0ѴЕЯТ0ИЕ 

соаркісб  Ьу  ТЬе  РіМап  Ггоа  Аиіоааіа’а 
огЬег  І)оо к  Ьаа(  «сек'а  ріасеа  Іп  Ьгаскеи. 

1  (1>  АЦТОШЖОРОІЛ  -  Кресі  гит  4НК-  Ев 

<ае  (Іаге  уои  (о  ріпу  аіаіпві  11) 

2  (Э)  РІ  МАЯ  1 А  -  Кресігиа  4НК-  СЮ 

(«Ье  Ь«т  агіѵепіиге  сѵег  геѵіенеО) 

3  (3)  РІМЛЯІА  -  пгасст  32-  СЮ 

(«Ьу  вЬоиЮ  Вресігита  Ііаѵе  а  1 1  (Ье  ІипІ 

4  (->  ТНЕ  ВІВЬЕ  -  2X81  1К  -  ЕЗ 

(вІівЫІу  ои(га(еоив,  по  оТУспсе  «ігпгі 

5  (2)  РІМАЯІ А  -  ВВС  32К  -  СЮ 

(«Ьу  яЬоиЮ  Огакопа  Ьоѵе  аіі  ІЬе  Гип) 

6  (в)  ВЕ5Т  Р0851ВЕЕ  ТАЗТЕ  -  1*81  1К  -  «5 

НЫгіу  тай  еашев  Гог  а  (іѵег!) 

7  (9)  ВГЯЯѴ  ріия  ЕТа  -  Вресігит  16К  -  СЗ 

(2  Ьарру  (апея  (ог  ІЬе  у оипц  ас  Ьѵ*г( > 

в  (в)  А  ВІ'ГК  САВ5ЕТТЕ 

(ВойакНег  Іпіогпаіістоі) 

9  (4)  НОВА СЕ  СОЕК  НЕЕ  НЕЕ 
(Равоп) 

Ш<->  НЕНРІЕЗ  ІНѴА8ІСЖ 

(НЫ  ІеЬоиае  к  СоЬоп) 

8  (4)  РІМЛХІА  -  2X81  1К  -  Е5 

(«Ьу  вЬоиЮ  ВВСа  Ьаѵе  аі  1  *Ье  Тип) 

9  (7)  ПООШ.ЕЗ  АЯВ  0ЕМО5  -  Вгацоп  32  -  СЗ 

(а  яш »1  Тог  ІЬе  цгарЫс  боаівпег) 

10(8)  СЛЯ  ОГ  Н0НМ8  -  2X81  1К  -  СЗ 

(«Ьу  аге  уои  а(111  Ьиуіпк  1Ыа?) 

(Зресьгиш  48К)  Йіб.оор 
(Зресь гит  4ВК)*Е10.оор 
(Ргадоп  32 ) 04 10 . оор 
(ВВС  Мі его  32Ю  ВСЮ. оор 
ХМАКІЛ  (2X81  16К)  ВСЗ.оор. 

•псіове  гьв  гівм  вопеу .  ТОТЛІ.  I  е  1 

г  ріеиве  с(іаг«с  оу  АССЕ55  ЕСКОСАИВ/МАЗТЕЯ  САКО. 
1Н0  ЯІЖВЕПІ  ,,,,,,, . .  , 


РІМАЫІЛ 

РІМАЩА 


еэ 


ау  віріаіигс.  . 

•У 

ву  вгіОгевв  . 


МеІ  СгоисНег:  «Наш  первый  ком¬ 
мерческий  успех  произошел 
случайно,  в  1981  году.  Мне  пред¬ 
ложили  оптом  закупить  некаче¬ 
ственные  аудио  кассеты  С30.  Это 
означало  доступными  15  минут 
записи  на  каждой  стороне.  Я  пла¬ 
нировал  как  можно  скорее  из¬ 
бавиться  от  кассет,  заполнив  их 
большим  количеством  игр  и  ау¬ 
дио  и  продав  их  по  небольшой 
цене.  Компиляцию  Сап  ар  Могтз 
мы  продавали  напрямую  через 
почту,  у  нас  не  было  накладных 
расходов  или  деловой  хватки, 
просто  низкая  цена.  По  этому, 
наши  конкуренты  не  могли  с  нами 
конкурировать.  Наши  игры  были 
бестселлерами.  Следующей  ком¬ 
пиляцией,  стала  Ьоѵе  апсі  веа+Н, 
далее  -  ТКе  ВіЫе».  В  конце  1981 
года,  выходят  ТКе  Рог+втоиТН 
Тарез. 

В  апреле  1982  года,  выходит  2Х 
Зресітит.  После  пары 
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. Рові  Сове . 

АІІТОИЛТА  О.К.  ЬЮ.  ,  65  06 ВОЯКЕ  НОАО.  ЙОНТ8МОІТН, 
НАЯТЗ . ,  РОЗ  ЗІД,  ЕЯСЬАЯВ. 


(ІоЛ  (о  ГІ*Ы:  ЧІЯСЬЕ'  СІАІН  5ІЯСЫѴЕ.  ІЬе  Ь 
ЬеЬіпО  ІПС  сопарігасу  ТНЕ  РІМАЯ.  кап*  ІеиОюг 
01ГЕЕЧІЕ-Р1  ,  «апввіег  я  НоІІ  А  НЕ1)  НЕЯКІЯС, 
ІХНСН,  А  и  (  оаа(  ■ '  в  ао-саІІеО  ОГПсѵ  Раггои 
ЯІЖІЕ  КАѴ01!И,  йалкогоиа  рвусЬсірвіМе  Мі-вап) 


5ТОР  РВЕ55 

іОРОІ. I  і*  а  інРі цію  і'сГ5( 


ошсіипг,  Ьт  ЙСИЛКГ;  іі  тау  1 1  кіпі 

МОР  МОР  РКК.Ч.Ч:  Рітап  КпИеіІ  іп  КіпЫіи  Нпп 

Ьаіез*  РезиІІз: 


зов  для  16К,  появляется  текста 
вая  приключенческая  игрі 
Рітапіа  (цены  €5.00-€Ю.00).| 

В  качестве  привлечения) 
игроков,  за  ее  прохождени 
полагался  реальный  приз  -I 


победитель  получал  место-^^^ШЯ 

ѴА5ЕСТ0МѴ  5МЦТ 

*  У.  аи  і.  УД.МН  * 

I  іч  ■  1  М 

уг 


I  I  I  X 


♦кихтилч  ^онсіртюн  *тн  «имс&Рик 


рели- 


нахождение  золотых  солнеч-| 
ных  часов. 

МеІ  СгоисНег  :  «Это  моя  лю- 1 
бимая  и  самая  коммерчески 
успешная  видео  игра,  с  муль-| 
типликационным  персона¬ 
жем  малинового  цвета  -  Рі 
Мап.  Наш  приз  был  выиграв 


НоІуМозее  ЗОООМ  ООСІАТН  ЮНАН  ВеіПіеЬет 


іпсІиНг  Ьвіпгрс  аміш  іШгаш,  гвѵоКіпдІу  ВаигфЬуй  ^чіѵиііопъ  рецічэд#  А 

4*4  Го  АОТОМАГД  (ТО-,  (Орі  2),  ОуЬйгп*  Рс-іігтъвѵЖ  №5  31*.  Иол  К 


со о»ч;  К«Ч.  ѴЧЛІЛТ1) 


гМъітгел...  ьѵмсйа  ііисом'р  Р?‘ 


гчо  КГА».  5АЧЛ  оР  Г. 

.  Р>я4..-  6<г^м».у  ...у.»>ые  ■  -^аз 
І^ЫИАІ  Хь»*  $ЧАСп>40й  РіЫТ, 


ТБР'О^  е 

I 

та 

МАКЕ  5  А** 
гд.емуМ 
7НеньЕ-»-УЕ5  I 

7ѵелѵ(  ѵе/гѵ 

р^і/ЫК  — 


*ч  мамі  омеи  ллллло 

ЗТАТ«  5иЬбі'ОііО>  Зо«-А> 


ІКѵнщцЛ 


іАч**«іТ,  с«?  «*ч, 


ПѴі$  МіАт-о  САГІѴіТ 
кАи^О  А«Лс*ЛАГА.. 
у-1М..(ЛЬ«К  ТѴЧЧ'и.  ‘ 


ЩУ^ ляемт  чои  тис  \ 
гс,\м  и<йо  Л5*ло  тоЛ, 

.  а  РйАбоы^  вешит 


*>Г. 


ЗР0Т>*гТНЕ 

л  8 

и 

ОІР  РЁВЕ  ИСЕ 

* 

СОМРЕТІТІОИ 

Ы 

_ 

1  ПГОЙТ- 

\ 

.  по  Ьп*Ыпі  іипі  Гіті  С1л»п  #аЮГ(л 

.іьГп: 

ра«*  в«|ѵ*тп»е*«пгв  ЛТ9  гаіПгг 

НІІ9Г  0оп  ?  иг  с»г#  «Ьои(  мкшк  ро^і%  г 

Г™!-  Е 

І',|і«#оиІ*іАі*оС  г» п»Г 1 

г.:: . 'ОС 

IX 

»піО>  аггчіпк  ир  іп  ьмрні  ріпк  .т*Ь>л»' 

X 

горъ  ТЛ.»  ,.ч  л нрру  ІО.. 

......  п- 

ис<1  іо  ■*рі  оиг  риЪІіг  Гагр  іо  <ісѵ  Ар 
м  ГОПІАСІ  «ил  «ыг  іяр.ігіміі  с|»*п 

.г.™  га 

РАТНЕТІС  КЕ8РО^Е 


ѴѴеІІ  Гоікв,  ІЬгее  «еекз  аео  «е  эеі  уои 
а  «ее  сошреііііоп  «кеге  уои  кай  іо  риі 
іп  огйег  оГ  ішрогіапсе  «Ьу  АВТОМАТА  іа 
йі ГГегепІ  Ггот  аіі  оіЬег  зоГіѵаге  Ъойа . 
ТПе  гевропае  «аз  АВѴЗМАЬ! ! !  N01  оое  оГ 
уои  воі  і*  гівНі.  Іп  Гасі.Вгіап  ѴЬі Іе 
оГ  511 ІіпкЬоигпе  •  іп  Кепі  «аз  пеагеаі, 
«ІІЬ  4  «гопв!!  Міпй  уои,  аі  Іеазі  Ьіз 
зіокап  "НІ  МІШ,  ЬОѴЕ  ВША^’  шайе  ив 
ІагГ:  ао  а  Г  гее  сору  оГ^АЦХЙиШОИЯТі  — ■ 
«Ноорз,  СО  ТО  ЛАІЬ  із  оп  іів  «ау.Вгіап. 
Неге  «е  аге,  зргеайіпв  Іоу  асгозз  1Ье 
ріапеі,  апй  уои  «оп'і  еѵеп  іоіп  іп  а 
сгипипу  сотреііііоп!  Апй  апоіЬѳг  1Ып8, 
уои'ге  поі  Ьиуіпв  апу  о Г  оиг  ватеа 
еііНег!  ѴУе  кпо«  ІЬеге’з  а  гесеззіоп  оп 
Ь  іі’а  пі се  «еаІЬег  Гог  з«іттіпк  <Ыс) 
іп  еГГІиепІ,  Ъиі  Ьопеаііу.  Йеаг  реоріе, 
іГ  уои  йоп'І  Ьиу  оиг  віиГГ,  «е'11  зепй 
ЬигсЬ  ТЬе  ОГГісе  Раггоі,  (аі  Іеазі  «е 
!Ыпк  Ье ' а  а  раггоі.)  агоипй  Іо  зогі 
уои  оиі . N0  оГГепсе,  раі.  (Ьопеві) 


♦  / 


Іи**ы 


тееі  ІНѲ  рітэп!  ѵѵе  ри(  $оте  і»п§  іп  сотри(іп§ 


Дл»  С64.  анонсировано  лрограм-  Продовались  рітдп-в  3,еге0  и  р 
ВасксНаТ  (синтезатор  голоса,  в  КассетьІ  П0  ез  00 
комплекте  с  книгой  по  програм- 

мированию,  цена  -  €25.00).  Я  не  Биди  випущени  два  с6орника  Рі 
нашел  о  ней  больше  никакой  ин-  Мдп.8  6гед(е5,  ні,8 
формации. 
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в  1985  году,  памятные  книги  с 
карикатурами  и  альбомы  Рітапіа 
все  еще  продаются».  Игра  вы¬ 
шла  на  компьютерах  ВВС  Місго, 
Ьгадоп  32,  2X81,  2Х  Зресігит. 
В  1983  году,  появляются  игры 
Му  Мате  із  Ііпсіе  бгоисНо  (2Х 
Зресігит,  1983,  €10.00)  и  вер¬ 
сия  настольной  игры  Мопороіу 
-  Аиіотопороіі  (ака  бо  іо  ТаіІ , 
1983,  €6.00). 


^рссігшп  «8Ю  »Х6.оор[  |  пск-^  I 

□  «Л 


Р1МАХІА  (ргадоп 12 1 И 

(МНАЗ)А  ІВВС  Місго  32ЮВС10.ООР 

ргманіа  (гхві  16К)  аіз.оор 

I  «псіся*  ІЬв  г«*М  «оп*>,  ТОТАІ.  |(і  _1 

ог  ріеи*  еЪ»г«г  шу  АСС*55/КиПОСАН0, КАЗТГЯ  С 


БЗ 


Аиіотопороіі 
ту5Іегу !  \ѴНу 

Ьа§  (Не  пате 
сНап^есІ  (о 
СО  ТО  ЛАІЬ 


ТИС  ЛМАІЧ  »АММ 

ОМ  МЕ.Х1-  Ѵь/Е-Е-К'і  ВАСК  Р/К.С,Е-, 

го»,  гие  ара!Ііп§  (ги(Н! 


МП 


58  |  Ье§епсІ$  от  Вуіез 


Свою  первую  коммерческую  ви¬ 
део  игру,  сделал  известный  в  бу¬ 
дущем  программист  Тазоп  Аизіч'п. 
Это  игра  Виппу  (7Х  Зресігит). 
Игра  вошла  в  состав  компиляции 
Виппу  +  Е.Т.а.  (цена  €5.00). 


Іаз  Аизіт'п  и  Ме 


С  1984  года,  в  компании  работает 
программист  Апсігеѵѵ  ЗТадд,  раз¬ 
рабатывает  видео  игру  Рі-ЕуесІ 
(7.Х  Зресігит,  €6.00). 


Для  Огадоп  32  выходит  игра 
Огадоп  ЬоосІІез  апсі  Ьетоз  (цена 
€5.00).  Авторы  -  МеІ  СгоисЬег  и 
СКгіз+іап  Реп-роІсІ. 


В  1983  году,  выходит  игра  Моггіз 
Мее+з  ТКе  Вікегз  (7Х  Зресігит, 
автор  -  5+ерНеп  N.  СигНз,  цена 
€6.00). 


Ф  Аиійгпаса  УЖ  1983 


вшммуа- 

ІЕТд  х 

!■=**  Ув  А* 

?ог  зпу  /X  5рйСЬгцт 


Г-ЕР 


С  @ІР 


ву  еі_іѵ  ^  вроиы  ©  яитомяті 


Игра  Сгизое  (IX  Зресігит,  цена 
€6.00,  авторы  -  Топ  ЗтіІІі,  Ьап 
верое,  Сазіаѵѵа уз).  Кассетная  об¬ 
ложка  -  бгетііп  Еѵапз. 


Iе  СЛРЕ  Ёі 
ДВѴЕЯТШгЕ 


нтикЕі1 
оР  у 


СКЦ80Е  ■ 

СНчоп-СсМе^ 


ь? 


Топ 


ігиип 


ІІ^иСЛ 

РЕДІТЕУ 
&  (Iе  НшлЬЛе-  Т-* 
ДРОЕОСІЕІ 
-*о  пИ .  БвТое 


Н-іЛ. 

Ю  елпвчлииищ 


УОККЕІ'ИІРЕ 
■  ^'188  4.  ь, 


-  .•€ 


і: 
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Чтобы  не  выслушивать  недоволь¬ 
ство  жены,  МеІ  арендовал  не¬ 
сколько  помещений  на  ОзЬогпе 
КоасІ,  в  местном  торговом  центре, 
что  позволило  позже  приобрести 
свой  собственный  офис. 

Игра  Уакхее  (Ьгадоп  32,  ав¬ 
торы  МеІ  СгоисНег,  СЬгізІіап 
РепроИ,  цена  €5.00). 


Тазоп  Аизііп,  сделал  видео  игры 
Рі-ВаІІесІ  и  Рі-Іп'Еге  (1984,  €6.00, 
для  IX  Зресігит),  обложки  к  ним 
сделал  КоЫп  бгепѵіііе  Еѵапз. 


Игра  СКатЬегз  ар  ЬеаіН  (часть 
компиляции,  IX  Зресігит,  автор 
Зітоп  ТоИпзоп). 


Игра  Ьагіг  (IX  Зресігит,  цена 
€5.00,  авторы  -  биу  Т.  Вгоѵѵп, 
Егіс,  Аггаз).  Кассетная  обложка  - 

бгетііп  Еѵапз. 


на  рисунке 
иллюстратора 

Аиіотаіа  ІЖ  - 
Еѵапз. 


КоЬіп 


В  1984  году,  Аиіотаіа  ІЖ  переиз¬ 
дает  игру  Іпіегпаі  СотЬизІіоп  (IX 
Зресігит,  автор  СНагІез  боосіѵѵіп) 


бгепѵіііе 


ась 
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шшишшл 


в  1984  году,  версия  для 
С64  -  более  редкая,  версии 
для  С64  и  М5Х  вышли  в  1985 


Компания  пере¬ 
ехала  в  офис  на 
НідЫапсІ  КоасІ, 
РогІзтоиіН,  в 
котором  была 
до  закрытия 
этого  бизнеса 
в  1987  году  и 
который  был 
продан  стома¬ 
тологической 
клинике. 


Переезд  в 
новый  ОфИС 
запечатлен 


Игра  ОІутрітапіа  (IX  Зресігит,  -  под  своим  названием  Ріготапіа  Ьеиз  Ех  МасИіпа.  Самая  дорогая  и 

цена  €6.00),  автор  Апбгеѵ/  Зіадд,  и  ценой  -  €6.00. _  известная  игра  Аиіотаіа  ІЖ.  Игра 

кассетная  обложка  КоЫп  бгепѵіііе  стала  мультимедийным  продук- 


Еѵапз. 


ОКІОПЧАЬ  2Х  8РЕСТІШ 
РКОСКАМ  ВУ  АЫОКЕ\Ѵ  8ТАСС 


том  на  25  лет  раньше,  чем  появи¬ 
лось  такое  название.  Компания 
уделила  внимание  и  упаковке  и 
голосам  -  Іап  вигу,  Топ  Регіѵѵее, 
Ргапкіе  НоѵѵегсІ,  Ьоппа  Ваііеу. 
Игра  получала  много  лестных 
оценок  в  журналах  -  как  в  мест¬ 
ных,  так  и  в  зарубежных.  Версия 
для  IX  Зресігит  (€15.00),  появи- 


’Щ 


Игра  шла  на  двух  аудио  кассетах, 
на  одной  из  них  был  записан  ау¬ 
дио  трек  для  игры,  что  придавало 
этой  игре  черты  интерактивно¬ 
го  фильма.  Версию  для  Атзігасі 
СРС  делал  Маг  к  Ьагпег,  но  игра 
так  и  не  была  издана. 

На  разработку  игры  ушло  три  не¬ 
дели.  Была  написана  механика 
и  программист  получил  сцена¬ 
рий.  Создание  аудио  трека  заня¬ 
ло  шесть  недель,  МеІ  СгоисНег, 
сам  играл  на  всех  инструментах, 
и  был  никудышным  музыкантом, 
по  этому  на  редактирование  ушла 
уйма  времени.  Причина  проста 
-  он  не  мог  позволить  себе  на¬ 
нять  настоящих  музыкантов.  МеІ 
СгоисНег  хотел  добиться  того, 
чтобы  игрок  стал  главным  персо¬ 
нажем,  а  не  пассивным  зрителем. 
МеІ  СгоисНег  вложил  все,  что  у 
него  было  в  игру  -  €8,760,  много 
финансов  ушло  на  оплату  звез¬ 
дам,  привлеченным  к  разработ¬ 
ке.  Фактически,  он  был  первым, 
кто  нанимал  культовые  голоса  в 
то  время.  Он  позвонил  им  и  это 
было  просто. 

В  то  время,  обычная  игра  стоила 
около  €5,  столько  же  стоил  ви¬ 
ниловый  рок  альбом.  Цена  в  €15 
была  наибольшей  на  видео  игру, 
которую  выставил  МеІ.  Это  было 
большой  ошибкой. 

Он  надеялся  на  быструю  при¬ 
быль,  но  этого  не  случилось. 
Пиратские  копии  так  же,  внесли 
свой  вклад  в  такой  результат.  МеІ 
не  явился  на  церемонию  6о\6гп 


оуз+іск  АѵѵагсІ  и  ушел  в  отпуск. 


МеІ  СгоисНег:  «Я  был  чертовски 
разочарован.  Все  мои  сбережения, 
мое  сердце,  моя  душа,  все  было 
там.  Мне  следовало  продать  игру 
по  разумной  цене,  но  я  хотел  сде¬ 
лать  красивую  упаковку,  краси¬ 
вую  инструкцию...  мы  могли  бы 
выйти  на  уровень  безубыточно¬ 
сти.  Я  не  собираюсь  снова  прохо¬ 
дить  через  это».  Цену  на  Ьеиз  Ех 
МасНіпе  снизили  до  €10. 

1  апреля  1985  года,  всего  за  10 
пенсов,  МеІ  СгоисНег  прода¬ 
ет  компанию  своему  коллеге  - 
СНгі'з+іап  Реп^оИ,  который  запла¬ 
тил  за  это  серебряную  монету. 


тне  иш 

ССКМдІ  I 

9  вшш 


В  1985  году,  выходит  программа 

ТНе  Рітапз  Соск+аіІ  СаЬіпеІ'  (2Х  база  данных  рецептов  коктейлей, 
Зресігит,  часть  компиляции),  а  не  игра.  Если  я  правильно  пом- 
Разработчик  -  Кеѵіп  Еі-Негісіде:  «Я  ню,  всего  было  160  рецептов  кок- 
написал  эту  программу.  Это  была  тейлей,  и  вы  могли  ввести  спи- 


сок  ингредиентов,  которые  у  вас 
были.  Программа  запоминала 
новый  список  рецептов,  которые 
вы  могли  бы  приготовить.  Я  ми¬ 
нимально  использовал  графику. 
Мне  пришлось  самому  написать 
структуру  базы  данных,  посколь¬ 
ку  в  то  время  для  2Х  Зресігит  не 
существовало  никаких  программ 
баз  данных.  Я  получил  около 
€20  комиссионных  от  продажи 
кассет».  Выходят  три  компиля¬ 
ции  Аи+ота+а  Раск  Ѵоіите  (2Х 
Зресігит,  цена  €10). 


АШОМ АТА  О.К.  и*. 


СИгіз  Ебѵѵагсіз  (код),  баѵіп  \Л/асІе 
(графика),  разработали  игры 
(все  -  часть  компиляций,  2Х 
Зресігит):  Сгагу  СазІІез,  Рі  Іп 
ТНе  Зку,  Рі  ТНеге  !,  РітеѵаІ  Мал, 
ЗѵѵеІТіЬіТх  іп  Зрасе,  ТИе  Едд. 


сп  п  э 


Ьгипк  Роіісетап  (разработчик  из 
Португалии  -  Лозе  М.А.  РіІоТо, 
часть  компиляции. 2Х  Зресігит). 


они  к 
р  нс  пнн 


Игра  Неге  Ве  Тудегз  (часть  ком¬ 
пиляции,  2Х  Зресігит,  автор  ВоЬ 
Ргапкііп). 


ТНЕ  ЕЕЕ  15  ТНѴІЫЕ  ТП  І_ПЯЕ' 


.  лно  прутм  ЫРЮЕ 


іизт  инЕН  май 
тнпипнт  іт  ин5 

}  5НРЕ  ТП  ВПП 
ННПТНЕР  ЕСС! 


Игра  ЫіИ  2опе  (часть  компиля- 
ции,  2Х  Зресігит). 
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В  1985  году,  Аиіотаіа  УК  кроме 
шести  вышеуказанных  видео  игр, 
издает  еще  двенадцать  видео  игр  ! 
Іап  НоѵѵІеІТ  сделал  игру  Сгееру 
Оипдеопз  (часть  компиляции,  2Х 
Зресігит). 


Ыескз  РІеазе...  (часть  ком  пиля 
ции,  2Х  ЗресТгит,  авторы  РаиІ 
Топ). 


ЕЫЫНЕЕЬБ  ЮНЫ 


тор  -  Теггу  Р.  Вгаѵегтап). 
ТоіІеТ  ТгоиЫе  (часть  компи-| 
ляции,  2Х  Зресігит,  автор' 
ѴѴіІІіат  МіТсНеІІ). 


С  64,  М8Х  АИЭ  ОАМЕ  ОР  ТНЕ 
ѴЕАК  СОЬЕЕСТОК’5  ЕОІТ1СЖ 
РЯООКАМ  ВУ  СОЬШ  ДСЖЕ8 


Игра  Ыеѵѵ  \Л/ИееІз  ТоНп  ?  (2Х 
Зресігит,  авторы  Топу  Кеупоісіз, 
Веп  Тіт  О'Теа,  цена  €5.00). 


ХТгоТН  -  ТНе  Абѵепіиге 
компиляции,  2Х  Зресігит, 
ТоНп  НидНез). 


(часть 
автор  I 


Зітоп  ТоНпзоп  сделал  вторую 
игру  для  Аиіотаіа  ІЖ  -  Зрасе 
Шаггіог  (часть  компиляции,  2Х 
Зресігит). 


рі  итоги  нтн 

и. к.  цімітео  © 


ТНе  КоуаІ  Асіѵепіигез  оТ  а 
Соттоп  Ргод  (часть  компиляции 
Раск  Ѵоіите  III,  2Х  Зресігит,  ав- 


Ыибде  ІТ  (часть  компиляции,  2Х 
Зресігит,  авторы  К.  Зігаѵѵзоп, 
Б.Р.  Ьасізоп). 


Й  •• 


ВЙПВЙПВЙП 


Рагасіізе  іп  МісгосІоТ  (часть  ком¬ 
пиляции,  2Х  Зресігит,  автор 
Соііп  Топез). 

НЯИК 


Так  же,  в  1985  году,  Таз  АизТіп 
работал  над  игрой  под  названием 

МогѵѵеІІ  Апб  ТНе  Тіте  Тіскіегз. 

Ш 

В  1986  году,  АиТотаТа  УК  вы¬ 
пускает  первый  интерактивный 
видео  альбом  Зее  Ме,  Неаг  Ме, 
ТоисН  Ме  (автор  Соііп  Топез). 
Использовались  обычные  ком-  и 
пьютеры  М5Х,  к  которым  были 
подключены  видео  плееры  и  ди¬ 
намики.  Был  принят  индустрией  с 
полным  равнодушием. 

Для  С64,  должна  была  выйти  игра 
Ьагкпезз  АТ  Оаѵѵп. 

МеІ  СгоисНег  рассказывает  о  ней: 
«Это  разработка  Соііп  Топез,  ко¬ 
торый  сделал  для  нас  несколько 
игр.  У  меня  есть  готовая  мастер 
кассета  с  аудио  треком  к  этой 
игре.  Я  работал  над  идеей,  когда  в 
игре  отсутствует  текст  и  графика, 
остается  только  звук. 

Идея  была  в  том,  чтобы  привлечь 
игроков,  которые  не  слепы  или  с 
дислексией.  Звук  воспроизводит¬ 
ся  через  наушники,  игра  управ-* 


ляется  через  джойстик.  Сначала 
-  в  игре  тишина,  постепенно  все 
переходит  на  пяти  мерный  звуко¬ 
вой  мир.  Я  использовал  звуковые 
эффекты  -  позже,  в  90-е  -  в  не¬ 
скольких  продуктах  (КІік  &  РІау 
и  КІІк  &  Сгеаі’е).  Сейчас  техноло¬ 
гии  развиваются  и  можно  достичь 
универсального  звукового  ланд¬ 
шафта  для  исследования  в  реаль¬ 
ном  времени». 

Соііп  Лопез:  «Мы  стремились  рас¬ 
ширить  рынок  компьютерных  раз¬ 
влечений,  включив  в  игру  больше 
экспериментальных  вещей.  Мы 
планировали  издать  первые  в 
мире  интерактивные  поп  видео. 
Этого  рынка  еще  не  было  в  то  вре¬ 
мя  и  по  этому  мы  не  решили  эту 
проблему.  После  разработки  Оеиз 
Ех  МасЬіпа  для  С64,  у  меня  поя¬ 
вилась  идея  компьютерной  игры 
без  текста  и  графики.  Это  должна 
была  быть  игра  Ьагкпезз  А+  Оаѵѵп. 
У  С64  был  лучший  звуковой  чип  в 
то  время  и  мы  выбрали  этот  ком¬ 
пьютер.  МеІ  СгоисЬег  сделал  два 
аудио  трека  для  игры,  которые 
должны  были  быть  на  второй  кас¬ 
сете  к  игре.  Один  из  них  -  Веѵѵаге 
оі  Ьагкпезз  (беогде  Наггізоп). 
Второй  -  оригинальная  компози¬ 
ция.  Каждая  локация,  персонаж  и 
объект  в  игре,  имеют  связанный 
с  ними  звуковой  эффект,  можно 
было  играть  просто  на  слух.  Идея 
понравилась  СІетепТ  СЬатЬегз 
(босс  СКЬ  бгоир  РЬС)  и  он  под¬ 
писал  контракт  с  нами. 


издана.  Так  как  я  участвовал  в 
рекламе  игры,  это  помогло  мне 
связаться  с  другими  компаниями 
-  Агдиз  Ргезз,  Сосіетаз+егз,  с  ко¬ 
торыми  я  начал  сотрудничать». 
СКЬ  бгоир  РІС,  издает  игру  іЬ  (2Х 
Зресігит,  авторы  -  МеІ  СгоисЬег, 
Соііп  Лопез,  М.А.  Вготіеу,  цена 
€7. 


В  1987  году,  СЬгіз+іап  Реп-роІсІ 
продает  Аиіотаіа  ІЖ  компа¬ 
нии  Іп+егсер+ог  Місгоз  (торго¬ 
вые  марки  РІауегз,  Рапсіога),  ко¬ 
торая  получила  права  на  игры 
Аи+отаТа  ІЖ.  В  1992-1993  годах, 
выходят  книги  Базу  АМ05  ІІзег 
биісіе,  АМ05  Рго  І/зег  биісіе  и 
АМ05  Рго  Сотрііег  ІІзег  биісіе. 
Автор  -  МеІ  СгоисЬег. 


Шее 

Сиійе 

В  2012  году,  МеІ  СгоисЬег  пере¬ 
именовал  компанию  на  Аи+ота+а 
Зоигсе  ЫтіТесІ. 


АШТОМАТА 

501ІРСЕ 


В  июле  2013  года,  на  КіскзТагТег 
начался  сбор  средств  на  игру  Ьеиз 
Ех  МасЬіпе  2.  С  первой  попытки 
не  удалось  собрать  десять  тысяч, 
но  со  второй  -  собрали  уже  пят¬ 
надцать. 

В  2014-2015  годах,  Соііп  Лопез 
участвовал  в  разработке  Оеиз  Ех 
МасЬіпе  2  (вышла  для  РС,  Мае, 
Ыпих).  По  словам  МеІ  СгоисЬег, 
это  сюрреалистический,  интерак¬ 
тивный  фильм.  Игрок  проходит 
через  сто  лет  жизни  за  один  час. 
Игра  начинается  в  его  день  рож¬ 
дения  и  заканчивается  19  ноября 


СІет  СЬатЬегз 
Я  не  знаю,  почему  игра  не  была 

64  |  Ье§епсІ8  оГ  Ву1е$ 


1^,  1 

ИѴМічі  Ы ,  -Л/ 

г.  Л  У, 

/  Я№55 

у  УУ 

>  У 

2048  года.  Вы  можете  изменить 
вашу  жизнь,  у  вас  есть  варианты. 
Игра  заканчивается  в  доме  пре- 
:  старелых,  но  ваши  воспоминания 
будут  иными. 

МеІ  СгоисЬег:  «Краунсрандинг  - 
это  фантастика.  Нет  никаких  па¬ 
разитов  вроде  агентств,  банков, 
дистрибьюторов,  оптовиков,  роз¬ 
ничных  продавцов.  Если  я  оши¬ 
бусь,  винить  в  этом  -  только  себя. 
У  меня  есть  множество  откликов 
о  графике,  музыке,  много  оценок 
игры». 

В  2016  году,  вместе  с  СоІіп  Лопез, 
они  сделали  игру  ЕддЬігсІ  (Ю5, 
Апсігоісі,  Мае,  ипих...).  МеІ 
СгоисЬег:  «Игра  представляет  со¬ 
бою  творческое  использование 
отходов  организма  птиц». 


и  больше  фото  можно  увидеть  на 
сайте  МеІ  СгоисЬег  -  ЫТр://ѵѵѵѵѵѵ. 
теІсгоисЬег.пеіѴ 


Вышла  версия  Ьеиз  Ех  МасЬіпа 
30+Ь  Аппіѵегзагу  СоІІесТогз 
Есііііоп  (для  РС,  Мае,  Ыпих). 

В  2017  году,  на  Кикстартере  за¬ 
пустили  проект  Ьеиз  Ех  МасЬіпа 
2:  КеЬооі,  а  в  2018  году,  МеІ 
СгоисЬег  и  КоЬіп  бгепѵіІІе  Еѵапз 
написали  книгу  5ЬогТ  Рап+з,  об 
своей  работе  в  индустрии  видео 


і  Полную  софтографию  компании 


МеІ  СгоисЬег. 

МеІ  СгоисЬег: 

1.  Когда  мы  начинали  в  1977  году, 
у  нас  почти  не  было  конкурентов. 
За  период  с  1977  по  1985  год,  мы 
выпустили  около  шести  десятков 
видео  игр.  Мы  были  бес-, 
страшными,  так  как  нечего 
было  бояться  и  мы  никог¬ 
да  не  подчинялись  ника¬ 
ким  правилам,  потому  что 
не  было  таких  правил.  За 
следующие  тридцать  лет, 
когда  транснациональн 
корпорации  победили  и 
видео  игры  стали  инду¬ 
стрией  с  оборотом  в  12С 
млрд,  долларов,  я  заме 
тил,  что  творческий  под¬ 
ход  и  азарт,  которые  были 
в  наше  время,  полностью 
подавлены  повторяющи¬ 
мися  играми.  Технически 
блестящие,  визуально  по¬ 
трясающие,  но  лишень 
эмоций. 

Как  и  во  всех  оборотах, 
колесо  должно  соверши 
полный  поворот  и  видео 
игры  -  не  исключение. 
Прямые  продажи  верну¬ 
лись,  краунфандинг  раз¬ 
рушает  мертвую  хватку 
презираемых  мною  корпо¬ 
раций.  Нужно  ждать,  когда 
мир  перевернется  и  приго¬ 
товиться  взлететь  снова. 

2.  Сегодня,  я  использую  - 
іМас,  іРасІ,  большую  музы¬ 
кальную  рабочую  станцию  Когд 
Мизіс  ѴѴогкзІчзІчоп,  гитара  ІЬапег 
в  полном  комплекте  с  тремоло. 
Программы  -  Раде  -  для  написа¬ 
ния  книг,  Ьэдіс  Рго  -  для  редакти¬ 
рования  и  микширования  аудио 
треков,  Рарег  -  для  создания  гра¬ 
фики  и  анимации  и  багаде  Вапб 
для  создания  аудио. 


/л  Ч'* 
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3.  Я  достиг  мечты  уже  сегодня. 
Когда  я  был  молод,  а  мир  был 
монохромен,  я  мечтал  об  установ¬ 
ке,  позволяющей  путешествовать 
куда  угодно  и  творить  все,  что 
придумает  мое  воображение.  Ког¬ 
да  я  не  путешествую  и  не  рабо¬ 
таю  вдали  от  дома,  я  работаю  на 
своей  базе  на  южном  побережье 
Соединенного  Королевства.  Это 
очень  высокий  и  очень  старый 
дом,  на  берегу  моря,  с  километра¬ 
ми  пляжа  и  большими  валунами, 
с  магазином  и  с  пивоварней  через 
дорогу,  где  можно  выпить,  по¬ 
сле  чего,  меня  сможет  подлатать 
наша  Национальная  служба  здра¬ 
воохранения.  Так  же,  раз  в  четыре 
недели,  я  получаю  пенсию.  Это 
рай,  серьезно. 

МеІ  СгоисКег  исключал  любую 
форму  насилия  в  своих  играх,  он 
хотел  заставить  людей  смеяться 
и  плакать,  в  отличии  от  других: 
«Я  удивляюсь,  почему  большие 
студии  не  инвестировали  в  это. 
Не  могу  поверить  в  то,  что  люди 
все  еще  стреляют  друг  в  друга  и 
прыгают  вверх  и  вниз.  Это  дерь¬ 
мо».  В  наши  дни,  МеІ  СгоисКег 
создал  альтернативу  стриминго- 
вым  сервисам  -  Теепі.  Его  ком¬ 
пания  задумала  помогать  новым 
музыкальным  талантам. 


КоЫп  бгепѵіііе  Еѵапз  (бгетііп 
Еѵапз),  иллюстратор. 

Обложки : 

Сгизое,  ЬагТх,  Му  Мате  із 
Опсіе  бгоисКо,  ОІутрітапіа,  Рі- 
ВаІІесІ,  Рі-ЕуесІ,  Рітапіа,  ТКе 
Асіѵепігігез  ар  \ѴіІІі  МіІІі,  ТКе 
аІ’КріпсІег  С^иезТз  І-ІІ-ІІІ, 
ісРогу  257. 
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Тозоп  Аиз+іп. 


Я  уже  дружил  с  МеІ  и  СИгізТіап,  их 
компания  была  в  Портсмуте,  на 
берегу  моря.  Я  сделал  для  них 
видео  игру  Виппу  (1983  год). 
Компания  АиТотаТа  была  мест- 
.  ной  достопримечательностью, 
!так  как  выпускала  видео  игры. 
Как-то,  я  увидел  рекламу  их  игры 
Сап  ар  Шогтз,  я  зашел  к  ним  в 
офис  со  своей  игрой  Виппу.  Сна¬ 
чала,  они  отказались  ее  купить 
из-за  моего  возраста.  Но,  если 
моя  мама  разрешит  сделку,  они 
согласятся.  В  то  время,  я  до  смер¬ 
ти  играл  в  глупые,  маленькие 
игры  на  своем  2X81. 

Появление  игры  связано  с  кон¬ 
курсом  АиТотаТа,  по  играм  свя¬ 
занным  с  Пасхой.  Сначала,  мне 
должны  были  заплатить  за  нее 
€25,  но  так  как  мне  нужно  было 
увеличить  память  на  своем  2X81, 
МеІ  решил  эту  проблему. 

Это  была  простая  и  ужасная  игра 
лабиринт,  полностью  написанная 
на  Бейсике,  с  двумя  уровнями.  Все 
заняло  у  меня  две  недели.  Игра 
шла  в  комплекте  с  другой  видео 
игрой  и  продавалась  только  на 
аудио  кассете.  Это  было  еще  хоб¬ 
би  для  меня,  я  подрабатывал  в  то 
время  в  кондитерской  моей  мамы. 
После  увеличения  памяти  ком¬ 
пьютера,  я  хотел  сделать  что-то 
более  серьезное. 

Для  разработки  новой  игры,  я  вы¬ 
учил  машинный  код  и  вместе  с 
Соііп  Тиск,  работал  над  Рі-ВаІІесІ. 
Это  была  полная  копия  игры 
СУ'Вегі-,  по  этому,  я  не  могу  ска¬ 
зать,  что  концепция  была  моей, 
но  сделал  то,  что  есть. 

В  то  время,  мало  кто  делал  ори¬ 
гинальные  видео  игры.  Снача¬ 
ла,  мы  сделали  элемент  Рі,  идея 
была  связана  с  Рі  человеком,  так 
же,  я  хотел  использовать  симуля¬ 
тор  речи  СиггаЬ,  чтобы  главный 
герой  произносил  слово  «Шари¬ 
ки!»  каждый  раз,  когда  он  умирал. 


* 


Но,  МеІ  отказался  от  этой  идеи. 
Аи+отаТа  была  очень  довольна 
этой  игрой,  мы  получили  €250, 
гонорары  и  были  очень  довольны 
нашим  успехом.  Так,  я  стал  на- 

-  стоящим  программистом,  работа¬ 
ющим  за  своим  столом  в  спальне. 
Следующей  моей  игрой,  стал 
микс  Мг.  Ьо  и  ВоиІсІегсІазК  -  Рі- 
Іп'Еге.  Более  сорока  уровней 
были  созданы  вручную,  еще 
больше  было  графики.  Страте¬ 
гия  АиРотаРа  по  продажам  через 
почту  не  сработала,  так  как  этот 
рынок  умирал.  Они  прорекла¬ 
мировали  игру,  как  смогли.  Но, 
похоже,  игра  понравилась  игро¬ 
кам.  Далее,  я  работал  над  игрой 
-  ШохѵѵеІІ  АпсІ  ТКе  Тіте  Тіскіегз. 
У  нас  получилось  показать  демо 
версию  игры,  которую  озвучивал 

;  ѵ/«г «ей.  . с.  *  і  -Л 
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ЛоНп  Регіѵѵее. 

В  игре  использовались  передо¬ 
вые  технологии,  дисплей  2Х 
Зресігит  содержал  кадры  с  видео 
кассеты.  К  сожалению,  игра  так  и 
не  вышла. 

После  работы  в  Аиіотаіа,  я  по¬ 
нял,  что  мне  очень  нравится  раз¬ 
рабатывать  видео  игры.  Я  закон¬ 
чил  школу  и  все  еще  работал  в 
кондитерской,  но  уже  хотел  еде- 
лать  карьеру,  связанную  с  видео 
играми.  Я  работал  над  игрой,  ос¬ 
нованной  на  бате  оі  Ше  (кон¬ 
цепция  ТоИп  Сошау).  Так  появи¬ 
лась  игра  Соіоиг  Зсаре.  Она  стала 
отдельной  игрой  на  кассете  моей 
видео  игры  ТНе  Ріапеіз  (издатель 
Маг+есН). 

Я  всегда  буду  благодарен 
Аи+отаТа,  они  открыли  мне  до¬ 
рогу  в  индустрию.  Мы  доверяли 
МеІ  СгоисНег,  он  всегда  казался 
настоящим  парнем,  не  из  тех,  кто 
тебя  обманывает.  Он  был  неверо¬ 
ятно  талантлив. 

Личные  фото  Тазоп  Аиз+іп.  Стр. 

67  -  не  вышедшая  игра  -  \Мо2ѵѵеІІ 
АпсІ  ТНе  Тіте  Тіскіегз,  календарь 
компании  Аи+отаТа  ІЖ.,  стр. 

68  -  раритетный  чехол  для  2Х 
.  Зресігит,  и  работа  над  невышед- 
'■  шей  игрой  компании  Аиіотаіа 

II  К. 
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Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 

АиТотаТа  10  Раск  ѴоІ. 

1-2-3 

1985 

2Х  (сотрііаі-іопз) 

Аиі-отаі-а  УК 

Аиі-отаі-а  иК 

€10.00  | 

АиТотопороІі  (Зо  То 

ТаіІ  ака  ЗеНеп  5іе  Іп 
ваз  Зе-рапдпіз  ) 

1983 

| 

2Х 

Т.Н.  ѴѴоосІНеасІ 

Аиі-отаі-а  иК 

€6.00 

$ 

ВасксНаТ 

1984? 

с64  (иТіІіТу) 

Аиі-отаі-а  УК 

€25.00 

/Л 

Виппу 

1983 

2Х  (рагТ  о-р 
сотріІаТіоп) 

Тазоп  Аизі-іп 

Аиі-отаі-а  1/К 

€5.00 

!  | 

Виппу  +  Е.Т.а. 

1982- 

1983 

2Х  (сотріІаТіоИ)^ 

Тазоп  АизТіп/СНгізТіап  Реп-роісі 

Аиі-отаі-а  УК 

€5.00 

І\ 

\  і 

Сап  о-р  ѴѴогтз 

1981 

Л 

2x81  (СотріІаТіоп) 

Аиі-отаі-а  иК  (МеІ  СгоисНег) 

Аи+ота+а 
Саг+одгарНу  ЬТс! 

ез.оо 

4 

у 

г 

СНатЬегз  о-р  веаТН 

1984 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Зітоп  ТоИпзоп 

Аиі-отаі-а  1/К 

щ 

Сгагу  СазТІез 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

СЬгіз  Есіѵѵагсіз 

Аиі-отаі-а  УК 

Ій 

Сгееру  випдеопз 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Іап  Ноі/ѵІеТТ 

Аиі-отаі-а  11 К 

*Г 

Сгизое 

1984 

2Х 

Топ  ЗтіТИ,  Згетііп  Еѵапз,  вап  верое, 
СазТамауз 

Аи+ота+а  иК 

€6.00 

[і 

к 

вагкпезз  АТ  ваі/ѵп 

1986 

с64  (ипгеіеазесі) 

Ыи  ѴѴаѵе  І/К/Соііп  Топез,  МеІ  СгоисНег, 
Зеогде  Наггізоп 

(Ж  Згоир  РІС 

• 

вагТг 

1984 

2Х 

Зиу  Т.  Вгоі/ѵп,  Згетііп  Еѵапз,  Егіс,  Аггаз 

Аиі-отаі-а  иК 

€5.00 

р\ 

веиз  Ех  МасЫпа 

1984- 

1985 

с64  срс  (ипгеіеазесі) 

тзх  2Х 

Соііп  Топез/Магк  Ьагпег/Ыи  Ѵ\/аѵе  1/К/ 
Апсігеіл/  51-адд,  МеІ  СгоисНег,  Іап  вигу, 

Топ  Рег  Т\л/ее,  Ргапкіе  Но\л/егсІ,  воппа  Ваііеу 

Аи+ота+а  11  К/ 

Еіесітіс  вгеатз/ 
Скі&гоирРіС/ 
МіпсІ  Затез 

Езрапа,  5. А. 

€15.00 

веиз  Ех  МасЫпа  ЗОТН 
Аппіѵегзагу  СоІІ0сТогз 
ЕсІіТіоп 

2016 

Ііпих  тас  рс 

Роі-аззіит  Ргод  (Соііп  Топез),  МеІ  СгоисНег 

Аи+ота+а  Зоигсе 

Ц-сІ 

$5.99 

веиз  Ех  МасЫпа  2 

2014- 

2015 

Ііпих  тас  рс 

Роі-аззіит  Ргод  (Соііп  Топез),  МеІ 

СгоисНег,  СИгізІ-орНег  іее 

Аи+ота+а  Зоигсе 

Ц-сІ 

вгадопТхоосІІез  апсі 
ветоз 

1983 

сігадоп  32 

МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап  РепРоІсІ 

Аиі-отаі-а  ІЖ 

€5.00 

вгипк  Роіісетап 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Тозе  М.А.  Рііоі-о 

Аи+ота+а  УК 

1 

1 

ЕддЬігсІ 

2016 

апсігоісі  Ю5  Ііпих 

тас 

Роі-аззіит  Ргод  (Соііп  Топез),  МеІ 

СгоисНег,  СНгізІ-орНег  іее 

Аи+ота+а  Зоигсе 

Ц-сІ 

$1.90 

$ 

1 

Нага  В0  Ту дегз 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

ВоЬ  Ргапкііп 

Аиі-отаі-а  УК 

•Л 

ь. 

[в 

1986 

2Х 

МеІ  СгоисНег,  Соііп  Топез,  М.А.  Вготіеу 

СБЬ  Згоир  РІС 

€7.95 

р 

Іп  ТНе  ВеЗТ  РОЗЗІЫе 

ТазТе 

1981 

2x81  (сотрііаі-іоп) 

Аиі-отаі-а  УК 

Аи+ота+а 
Саг+одгарНу  ЬТсІ 

€5.00 

Іп-регпаІ  СотЬизТіоп 

1984 

2Х 

СНагІез  (9оосІіл/іп 

ге-геіеазе 

Аи+ота+а  1/К 

€6.00 

А 

Ьоѵе  апсі  веаТН 

1982 

2x81  (сотрііаі-іоп) 

Аиі-отаі-а  УК  (МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап 
Реп-роісі) 

Аи+ота+а 
СагТадгарНу  ЬТсІ 

€5.00 

• 

і. 

Моггіз  МееТз  ТНе 

Вікегз 

1983 

2Х 

51-ерНеп  N.  СигТіз,  МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап 
Реп-роісі 

Аи+ота+а  1/К 

еб.оо 

•  I  * 

Му  Ыате  із  1/псІ0 
ЗгоисИо 

1983 

2Х 

МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап  Реп-роісі,  коЬіп 
ЗгепѵіІІе  Еѵапз 

Аиі-отаі-а  1/К 

е  ю.оо 

1 

ЫТН  2оп0 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Аи+ота+а  1/К 

* 

Ыескз  РІеазе... 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

РаиІ,  Топ 

Аиі-отаі-а  1/К 

|  Ыеѵѵ  ѴѴИееІз  ТоНп  ? 

1985 

2Х 

Топу  Беупоісіз,  Веп  Тіт  О'Теа 

Аиі-отаі-а  1/К 

65.00 

Ье§епсІ5  Вуіез  |  69 
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Название  игры  Выпуск  Платформы 


Разработчик 


Издатель  Цена 


1 - 

ІЙ.Ыиаде  11- 

1985 

2Х  (рагі-  оі 
сотрііа+іоп) 

К.  ЗТгаіл/зоп,  Е.Р.  Ьосізоп 

Аиі-отаі-а  иК 

♦  ОІутрітапіа 

1984 

2Х 

Апсігеѵѵ  51-адд,  БоЬіп  ЗгепѵіІІе  Еѵапз,  МеІ 
СгоисНег,  СНгізІ-іап  Реп-роІсІ 

Аиі-отаі-а  УК 

€6.00 

‘ :  Рагаоіізг  іп  МісгосІоТ 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Соііп  Топез 

Аиі-отаі-а  иК 

Рі-ВаІЫ 

Ь 

198| 

2Х 

Тазоп  Аизі-іп,  Соііп  Тиск,  КоЬіп  ЗгепѵіІІе 
Еѵапз,  МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап  Реп-роІсІ 

Аиі-отаі-а  УК 

€6.00 

|(РГ-ЕуесІ 

1984 

2Х 

Апсігеі/ѵ  51-адд,  КоЬіп  ЗгепѵіІІе  Еѵапз,  МеІ 
СгоисНег,  ІлігсН  ТНе  О-р-рісе  Раггоі- 

Аиі-отаі-а  УК 

€6.00 

.  Рі-Іп'Еге 

1984 

2Х 

Тазоп  Аизі-іп,  Соііп  Тиск,  МеІ  СгоисНег, 
СНгізІ-іап  Реп-роІсІ 

Аиі-отаі-а  УК 

€6.00 

РіІпТНеЗку 

>  * 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

СНгіз  Есіѵѵагсіз,  Заѵіп  ѴѴасІе 

Аиі-отаі-а  УК 

...  ^  Р'З 

Рі  ТНеге  ! 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

СНгіз  Есіѵѵагсіз,  Заѵіп  ѴУасІе 

Аиі-отаі-а  ІЖ 

Рітапіа 

1982 

ЬЬс  тіего  сігадоп  32 
2X81  2Х 

МеІ  СгоисНег,  коЬіп  ЗгепѵіІІе  Еѵапз, 
СНгізІ-іап  Реп-роІсІ 

Аиі-отаі-а 
СагІ-одгарНу  Ц-сІ 

€5.00- 

€10.00 

РітеѵаІ  Мап 

II 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

СНгіз  Есіѵѵ/агсіз 

Аиі-отаі-а  ІЖ 

н 

к 

Зее  Ме,  Неаг  Ме, 

ТоисН  Ме 

1986 

тзх  (іпі-егасі-іѵе 
ѵісіео) 

Соііп  Топез 

5расе  ѴѴаггіог 

І4' 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Зітоп  ТоНпзоп 

Аиі-отаі-а  УК 

ЗресТгит  ЗресТасиІаг 

1983 

2Х 

МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап  Реп-роІсІ 

Аиі-отаі-а  УК 

ЗѵѵеІТіЬіТг  іп  Зрасе 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

СНгіз  Есіѵѵ/агсіз 

Аиі-отаі-а  11 К 

ТНе  АсІѵепТигез  о-р 

Ѵ\/іІІі  N і  1 1  і 

1981 

2X81 

МеІ  СгоисНег,  коЬіп  ЗгепѵіІІе  Еѵапз 

Аиі-отаі-а  УК 

••  К-. 

ТНе  ВіЫе 

ц 

1982 

2x81  (сотрііаі-іоп) 

Аиі-отаі-а  УК  (МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап 
Реп-роІсІ) 

Аиі-отаі-а, 
СагІ-одгарНу  Ц-сІ 

€3.00-€5.00 

\  ТНе  Едд 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

СНгіз  Есіѵѵагсіз,  Заѵіп  ѴУасІе 

Аиі-отаі-а  иК 

\?  ТНе  РаІ-Н-ріпсІег  (ЗиезТз 

І  І-ХІ-ІІІ 

1977- 

тО 

сотрііаі-іопз 

Аиі-отаі-а  УК  (МеІ  СгоисНег),  БоЬіп 

ЗгепѵіІІе  Еѵапз 

Аиі-отаі-а 
СагІ-одгарНу  ЬТсІ 

.ѵ; 

ТНе  Рігйапз  СоскТаіІ 
'[  СаЬіпеТ 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Кеѵіп  Еі-Негісіде 

Аиі-отаі-а  иК 

ТНе  Ро|Т5трі 

и+Н  Тарез 

1981 

Аиі-отаі-а  УК  (МеІ  СгоисНег) 

Аиі-отаі-а 
СагІ-одгарНу  ЬТсІ 

■  ТНе  БоуаІ  А^ѵепТигез 
щ  о-р  а  Соттоп Ргод 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

Теггу  Р.  Вгаѵегтап 

Аиі-отаі-а  УК 

•  ТоіІеТ  ТгиЫег ' 

1985 

2Х  (рагі-  о-р 
сотрііаі-іоп) 

ѴѴіІІіат  МіТсНеІІ 

Аиі-отаі-а  УК 

ѴісТогу  257 

і  '  1  л 

1980 

Аиі-отаі-а  УК  (МеІ  СгоисНег),  коЬіп 

ЗгепѵіІІе  Еѵапз 

Аиі-отаі-а 
СагІ-одгарНу  Ц-сІ 

Ѵ\/о2іл/еІІ  АпсІ  ТНе  Тіте 
Тіскіегз 

1985 

2Х  (ипгеіеазесі) 

Аиі-отаі-а  УК  (МеІ  СгоисНег),  Тазоп 

Аизі-іп,  Топ  Рег+іл/ее 

Міггогзо-рі- 

І  ХТгоІ-Н  -  ТНе 

1  АсІѵепТиге 

1985 

2Х 

ТоНп  НидНез 

Аиі-отаі-а  иК 

Уакгее 

1983 

сігадоп  32  гх 

МеІ  СгоисНег,  СНгізІ-іап  Реп-роІсІ 

Аи-І-отаГа^І/К 

€5.00 

2X82  ЗресТасиІаг 

1982 

2Х  (иі-іііі-у) 

Аиі-отаі-а  УК 

€4.00 

N Е ѴѴ  №НЁЕЦ$  ІОНІМ?  43К  Зр-ес.  Рагпііу  ^ип.  ѴѴоиІсІ  уои  Ьиу  и  и&егі 
гтюіо*  ігйт  іМіз  гпао?  Озга  уои  аІФСк  зп  оісі  Ьзпдаг?  Наѵе  уои  еѵвг 
«огісіегесі  ѵуЬаі  ц'в  Ііке  го  гигъ  уоиг  аѵия  даттгі-І-іэпсІ  сэг  Іоі7  ѴѴЬееІ 
Іеаѵа  гМе  гив?  е.о  уои[ 


ВАСКСНАТ  СВМБ4  5ре&сІі  3улі!івйі$йг.  Аиіоггізта'и.  ір&есЬ  вуптНщзігёг 
со  таз  ертріеге  хд/ііМ  еазу  іо  и&е  Ргодгаттіпд  Мапиаі  агиі  ЗоПкѵага  са$$еШ 
сопіаіпіпд  ЬоіМ  ВА5ІС  &  М/Сргіе  рг-одгзтв,  зо  уои  сап  лотЛі1  аеіеі  зр&есН 
Ю  у  II  уоиг  Моте  дгоілні  дат^ь  уділу  ВАСКСНАТ'а  э^орНопе  ѵосаЬиІэгу. 


ОЯОЕЯ  СОУРОЫ 


СВИ80Е . 48К  8рес  €6Щ 

РІ  ЕѴЕО . 48К  Зрес  Е6= 

РІЯ0МДША  . . . .  49К  Зрес  ЕбГ 

РІ-ІВІ'ЕВЕ .  40 К  Зрес  ЕбЩ 

ѴАК2ЕЕ . .  □гадоп/49К  5ресЕ5 


РЕ115  ЕХ  МАСНІПІА . 48К5ресЕ15р 

СО  ТО  МП. . 48К  Зрес  Е6і  ! 


МОНРІІЗ  МЕЕТ5  ТНЕ  ВІКЕВЗ  . .  Дпу  Зрес 
Т-ЗНІВТЗ  Зше  Зіга .  Ргісе 
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ЕбП 

»□ 


'ВАСКСНАТ’  ЗреесЬ  ЗупНі.  СВМ64  ѵѵіііі  Зоііиіаге  &  Ргодгэттіпд  Воок . Е25і.  . 


РІМААІ1Д . 48К  Зрес  €10[_ 

ОЕѴМРІМАЛІІД . 48К  Зрес  ЕВЦ 

РІ-ВАЫЕО .  48К Зрес  Еб[_ 

РАВТ2 .  48К$рес  €5  Г 

ІУІЕѴѴ  ѴѴНЕЕЬЗ  ООНМ?  48К  Зрес  Е5Г 

Рітап'і  Зіегео  1_.Р.  Са$5вие  ....  ЕЗ 


РІМАКІІАСЗ  СЕ  ИВ  (ог  28%  оН  а!І  рюйисіз,  РІ-МапШу  Мадагіпе.  АппиаІ  ЗиЬесгірііоп  И. К.  Е&Щ  0ѵег$еа$  Е7Г1 


Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


1941  апсі  1/2 

2020 

с64 

ТИе  Беарег  ІЖ,  Р^ісЬагсІ  Вауіізз 

; 

% 

г 

\ 

к 

' 

Зв  МопзТег  ААаіе 

2020 

2X81 

РаиІ  Рагтоі/ѵ 

Ас(  Ьипат  РІиз  128К 

ѵег. 

2020 

гь*  і 

2Х 

АІеззапсІго  Згиззи 

Асіат  І5  Ме 

2020 

•1 

'  <  :ѵр 

аТагі 

ТакиЬ  в^Ьзкі,  МісНаР  Басіескі-Мікиіісг, 
Асіат  Роѵѵгогпік,  Мап/ѵек  Сога,  Магек 
ОдРосІек,  ТакиЬ  Низак,  Ба-раІ  ЗгсгуТко, 
вотіпік  Васіескі-Мікиіісг 

$49459 

ѵ  ! 

Аіг  АТТаск! 

2020 

рІЫ34 

Магсо  ЗресІаІеТТі 

АІіеп  (ЭігІ 

2020 

2Х  ѵ^ег- 

Таѵіег  Роріапі 

АІіеп  БезеагсЬ  СепТге 

ГІІ 

2020 

2Х 

,ІоНп  Ѵ\/іІ5оп 

Репзіоп 

РгосІисТіопз 

АІІ0П5  ЫеоРІазта 

2020 

с64 

Егіс  Нііаіге  ака  Ма^кеугіс 

Атагопіа 

1985- 

2020 

2Х 

БепаТо  ведіоѵапі,  СІаисІіо  Іоее  СозТа, 

Ресіго  РітепТа,  Апсіу  Згееп,  Ріііре  Ѵеіда, 
Еіпаг  Заиказ 

ВіТпатіс  Зо-рТѵѵаге 

АпсЬогз  Аѵѵеі дЬ 

2020 

тзх 

МапиеІ  МагТіпег 

Агариса 

2020 

депезіз  зтсі 

Мапдапда  Теат 

Агкадіз  БеѵоІиТіоп 

2020 

депе5І5 

Вгоке  ЗТисІіоз 

$45 

АТотіСаТ 

2020 

2Х 

АгіеІ  Епсіагаиез,  ЗгеепѴѴеЬ  ЗеѵіІІа,  Тгеѵіп 
НидИез 

Рое  Затез 

Вас!  Мооп  Бізіпд 

2020 

с64 

ЗТерИап  КаТТепесІег,  ЗаиІ  Сгозз,  Тгеѵог 
’ЗтіІа’  ЗТогеу,  Тазоп  ’Кепг’  Маскепгіе 

рзуТгопік 

Ваі-  Воу 

2020 

2Х 

АпТопіо  Т.  Рёг02 

ВеЬіпсІ  СІозесІ  воогз 

9В 

2020 

рІиз4 

1оУ\п  Ѵ\/. 

ВіІІу  Вагкег 

ІпѵезТідаТез 

2020 

рІЫ34 

коЬегТ  К. 

В  ІИ-2  ѴѴауз 

2020 

атіда 

ЗеЬазТіап  НагТтапп 

ВІоосІу  Магу 

2020 

тзх 

ТаЬаТа  Заіѵег  Апдеіо 

Воипс0  20 

2020 

с64 

СоиТ  Затез 

Вгіх0п  (вето) 

2020 

срс 

МідиеІ  ѴапИоѵе,  Сесігіс  Згапс Іетапде, 

АІехіз  ІатЬіп,  МаТеоІіоп,  Кикиісап 

. 

СИатЬегз  о-р  ТНугеа 

2020 

тзх 

Зрасезидаг 

СИагІіе  ТИе  СНітр 

2020 

П0ХТ 

Заггу  Ргапсіз 

*  ■<*;  <С  ’> 

С&іскеп  СИазег 

2020 

атіда 

Сгогпу 

СИііскел  Соор 

2020 

атіда 

Тасек  Ыоскоіл/зкі 

Сосоа  апсі  1 Мг  Тіт0 

МасИіпе 

2020 

тзх 

Міпііор 

Соіосо 

2020 

2Х 

Мапи  Зедига 

Тихесіо  Затез 

Согопа  СареТз 

2020 

2Х 

,Ііт  Ѵ\/аТегтап 

СоѵісІ  АТТаск  64 

2020 

с64 

Кітопо,  Косіу 

Сг 055  $НооТ 

2020 

рІиз4  ѵіс20 

РаЬгігіо  Сагизо 

ваізи  Еіі50  апсі'  5оІо 

2020 

тзх 

соЬіпее 

ваіл/п  о-р  ТИе  5оѵІ0Т 
ЬасІуЬігсІз 

2020 

П0ХТ 

СНпзТорНег  Меггіпег 

веѵа  вп’-рТег  Нісісіап 
НізТогу  Зада  III 

2020 

срс 

АІЬегТо  Босіпдиег  МагТіпег 

віатопсіг  3 

2020 

аТагі 

2сІепек  ЕізепНаттег,  РгапТізек  Ноига 

віггу 

2020 

аТагі 

\ 

0І22у  +2 

2020 

рІиз4 

Татаз  Т,  ЬеѵепТе  Н. 

0І22у  -  ТИе  иіТІтаТе 
СагТооп  АсіѵепТиге 

2020 

рІиз4 

Оаѵе  Р. 

&І22у  -  ТИе  иіТІтаТе 
СагТооп  АсіѵепТиге 

2020 

аТагі 

Іап  бгау,  РгапТізек  Ноига,  Татез 

МЛІзоп,  СИгізТіап  Кгйдег 

вод  Тгаск  ЗітиІаТог 

2020 

2Х 

Тотаз  Рёг02 

воТз  апсі  Зетз 

2020 

0ПТ0ГрГІ50 

Татаз  ѴІ/еЬпуеІѵ 

■ 

Ье§епН$  о!  ВуІеГ^Н 


Название  игры  Выпуск  Платформы 


Разработчик 


Издатель 


Цена 


гадоп  ЗІауег 
^ипгеіеазесі  апсі 
гесоѵегесі) 


атіда 


- - 


йгадоп  5оиІ 


2020 


с64 


ТНе  Кеарег  УК,  Апсігеѵѵ  РізИег 


РгоісІ  ЗресіаІ  ЕсІНіоп 


2020 


5І* 


Татіе  НатзИеге,  Мііез  Р.  ЬогсІ 


ЕІ  Мапсіагіпо 


2020 


2Х 


Мапагшк  '20,  Мг  РаТаТа 


Епсіигапсе 


2020 


т5х 


РаЬіо  КНТег,  ТагдИап 


$17-$34 


: 


Езсаре  М <&С 


2020 


ГП5Х 


СагатЬаІап  ЗТисІіоз 


Е. 


х.о. 


2020 


аТагі  7800 


Мисісіурипзі'ег 


Раісоп  Лд5аѵѵ  Риггіе 


2020 


аТагі  -раісоп 


МТѵапЗ 


РесІегаТіоп  7. 


2020 


2Х 


іасіѵсі,  Моіотаго 


РигІІІо  РгосІис-|-іоп5 


Ріпсі  II- ! 


2020  т5х 


РІуіпд  Заисегз 


2020 


с64 


ВІаск  Ноіе  (Сга Ьа  РекеТе,  РапіеІ  Реке1~е) 


Ргеаку  РізН  РХ 


2020 


с64 


СИгіз  Раде,  ВгепТ  Раде,  КгіІІ 


Рипку  Мопкеу  КІсІ 
Зате  &  ѴѴаТсН 


2020 


пехі-  2Х 


Вооі-Іеддег 


ЗгааІ 


2020 


2Х 


Ргапсо  РаЬЬгі 


НагсЦ-ек  Зо-рі -і/ѵаге 


Згісі  Ріх 


2020 


с64 


СагІеТоп  НапсІІеу 


$3.00 


ЗгиЬ  20 


2020 


с64 


СоиТ  Затез 


Н.Е.К.О.  КеТигпз 


2020 


2Х 


дизтапЬ 


Неііх  Соіопу 


2020 


ѵіс20 


с  Ну  зп 


НоЬдоЫіп  II  (сіето) 


2020 


аі-агі 


ххі 


Ісе  51-аІ-іоп  7его 


2020 


р!из4 


КоЬегТ  К. 


Шегпе-Незз 


2020 


2Х 


Зеггапіі-о  Опііпе 


- 


ТеТрас  КХ 


2020 


2Х 


НідНгізег 


ТеТраск  ,Іоск 


2020 


&аі  МагзНаІІ 


ТіпхТег  (рог+есі  -ргот 
Мадпеііс  ЗсгоІІз  ѵег.) 


2020 


пехТ 


ЗІгапсІ  Затез 


Іог  віск  Ргіѵаі-е 
Іпѵезі-ідд-1-ог  Сазе  #1 


2020 


рІиз4 


КбЬегТ  К. 


ТоІІу  Таск’з  Кип 
АзИоге! 


2020 


рІиз4 


КбЬегТ  К. 


ТоизТ  (гесоѵегесі) 


1984 


с64 


А+агІ  Зорі* 


«‘ТитріѴ  Таіоріез 
ЕхІ^епсІесГ  Ѵегзіоп 


2020 


с64 


МісгоВИ-,  Мадпаг  Нагезі-асі,  КоТТегоу, 
восзТег 


Л^зТ  &еі  9  (сіето) 


2020 


срс 


51-ерНапе  ЗоигісИоп,  ТНе  Оі-Негз  Рауз 


КаТаЬаТіа 


2020 


с64 


таІсопТепТ 


Кеіко’з  Асіѵепі-иге 


2020 


с64 


ТНе  Кеарег  ЦК,  КісИагсІ  ВауІ ізз 


КпідНі-  Ѳиу  іп  и>і/ѵ  Кез 
ѴУогІсІ:  СазТІе  Рауз 


2020 


аі-агі  7800 


і 


КусІ  Сасіеі  -  ТНе 
■ЕуеЬигХ  РІёе 


2020 


срс 


НадесІазсН 


ЦАЬЬауе  сіез  Л^огТз 


2020 


тзх 


КеТгоРеІихе  (Епгіс  Зецо),  Ѳгуюг  87 


Іс^Маізоп  ви 
Рго-реззеиг  РоІіЬиз 


2020 


2X81 


ХаѵЗпар 


1.аЬугіпТН  2020  В  С 


2020 


р!из4 


Зіизерре  Мідподпа 


1  Іазі-  І\)ідИТ  іп  1-Не 
О-р-рісе 


2020 


2Х 


Тіт  ТасоЬз 


Іазі-  Тгаіп  І-о  Тгапг 
СепТгаІ 


2020 


(ЗиапТит  ЗНеер 


€1.99 


ш 


ЬеТНаІ  \Л/есІсІіпд 


2020 


депезіз 


Меда  СаТ  51-цсІіоз 


Ргапі-ізек  Ноига,  Реіт  Розі-аѵа 


— 

— 


іеііег  ЗсгаЬЫе 


2020 


аі-агі 


— 


Ы-реЬоаТ 


2020 


р!из4 


КбЬегТ  К. 


ЮЗІТгитрз  ЦІІ-ітаІ-е 


2020 


с64 


и>дікег,  Ѵ\/іІ 


ЬозТ  ѴѴогсІ 


2020 


тзх 


КаЬЫТ  Зо-рТ  ѴѴогкег’з 


ВІіпк  Оеіихе 


2020 


р!из4 


СзаЬа  Р.,  Татаз  Т.,  ОаѵісІ  V. 


— 


— 


- 


ег  МіпсІ 


2020 


,Іиап  Р.  Катігег 


- • - 

ші» 5 
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|*  Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 

в  Міпег  2019ег 
|  '(аппоипсесі) 

2020 

с64 

^апіеI  Аѵегу,  Тазоп  Раде,  Тгеѵог 
'Зтііа'  51ч>геу,  Тазоп  'Кепг'  Маскепгіе 

Рзуігопік 

Міггог  Міггог 

2020 

2Х 

багеТИ  РіТсИРогсІ 

МіТота  Рго^есТ  -  А 
МІЗЗІОП  То  Магз 

1  (сіето) 

2020 

срс 

Теап-ЗТерНапе  Аидгоз 

МопТегита'з  Кесіих 
(Иаск) 

202р 

а+агі 

ТІХ,  РаиІ  Ьау 

і  I 

!:  МопТегита  2  -  Адаіп! 

!*  ^(епКапсесІ) 

2020 

а+агі 

Маі-іаз  вітіітоѵ  АІЬаггап 

МиТапТ 

2020 

рІи54 

БоЬегТ  К. 

•«о 

МѴѴ  иііга  (ітргоѵесі) 

2020 

с64 

СоѵегТ  ВіТорз 

Ргоі-оѵізіоп 

50  еигоз 

ЫеасІеіТаІ  (аппоипсесі) 

2020 

2Х 

Неаѵу  Зресітит  Ііті+есІ  (Ма1"|-  ВігсИ) 

€10-€25 

Ыасісіапсіо 

2020 

с64 

Соттосіоге  Зраіп,  ЫагсізоипсІ,  АІтідИі-у 
босі 

1\Пп]а  Сагпаде  (сіето) 

2020 

срс 

СИгізІ-орИе  КоЫег,  СЕв,  Негѵе  МопсНаТге, 
Уоі-із  КІарзакіз,  Кикиісап 

Ыіх 

2020 

пехі- 

Ргозі-і 

Опе  ЬазТ  ТЫпд 

2020 

2Х 

вее  Сооке 

...Ѵл 

ОТНеІІо  кеѵепде 

2020 

с64 

Ма1"|-ео  Апдеііпі 

Оѵег  Неге  ! 

2020 

пехі- 

аигеаз 

Рас  Же 

2020 

тзх 

Апсігё  Варі-ізі-а 

•  * 

Рагзес 

2020 

2Х 

Магі-іп  М 

1 

Раітіск  РасІсІІе 

2020 

2Х 

ТоИп  СоппоІІу 

Р&ОЗМ  ЗоРТі/ѵаге 

РепТасогп  <ЗиезТ 

2015- 

2020 

2Х 

1о$е  Ідпасіо  Босігідиег,  Тагіахе,  МсКІаіп, 
ЗуХ 

РНоепіх  ѴУаге 
(ВіТтар  Зо-рі-) 

;  .“.Ж| 

РеТ  5паке  Бесіих 

2020 

с64 

ЗИаип  В 

Сгопоз(оРТ 

■ 

Ріідгіт 

2020 

рІиз4 

БоЬегТ  К. 

РІапеІ-  ВаІІз 

2020 

с64 

АбРХ 

РІауіпд  А  Сазіпо 
бате  ѴѴіТН  а  Зріппіпд 
СоипТег 

2020 

2Х 

РаиІ  Е.  СоІІіпз 

:  &апсІоМа2ег 

'  ѵ 

2020 

аі-агі  раіеоп  зТ 

ТИотаз  ІІд,  ЗёЬазІ-іеп  Ьагпас,  храіеоп, 
ваггегі  воуіе,  Татіе  ВаТТізоп,  Ьоппу 

РигзеІІ,  Ьоиіе  вітоѵзкі 

ВіТтар  ЗоРТ 

€25 

•  ^ г 

•гч  БесІ. ЗипзеТ  (сіето) 

2020 

срс 

Е5Р  ЗоРТ  (БаиІ  Зітагго,  ,Іиап  ЕзІ-еЬап 

ОІто  Магі,  ТоИп  МсКІаіп,  Сагіоз  ве  Апа) 

Веіеѵо'з  ЗпрѵѵЬоагсІіпд 

2020 

тзх 

Беіеѵо 

МаТгапеТ 

}  БезТІезз  АпСІге 

2020 

2Х 

Таіте  бгііо 

Л  БеТго  Зпаке 

2020 

2X81 

Сатііо  ЕісІ 

Р^іі-е  ор  ТНеЛ^пзісІ 

2020 

пехі- 

РаиІ  ѴѴеІІег 

■  Біѵег  ЙаісІ  ВаІсІ 
(ИаскесІ  ѵ.  1.2) 

2020 

аі-агі 

Маі-іаз  вітіТгоѵ  АІЬаггап 

Біѵег  каіеі  2600  (Иаск) 

2020 

аі-агі 

Маі-іаз  вітіТгоѵ  АІЬаггап 

БЪасІ  Тгірріп' 

2020 

2Х 

ТоИп  ваѵіез,  СІіѵе  Тоіл/пзепсІ 

БоЬоТ  ТеТ.  АсНоп 
|  (аппоипсесі) 

2020 

с64 

С64  Рогі-аі  РЬ/Тотазг  ’Саггіоп'  Міеіпік, 
КатіІ  ’Таттег'  ѴѴоІпікоѵѵзкі 

^  Бопаргізе  1/55  19- 
2020 

2020 

сатЬгісІде  288 

Татіе  ВгасІЬигу 

ЗагаИ'з  багсіеп 

2020 

2Х 

Апсіу  Тепкіпзоп 

,  Зсгеатіпд  ѴѴіпдз 

(Ітргоѵесі  ѵегзіоп) 

1986 

аі-агі 

Ргапсо  Саіг іп 

Зеа  ВаІТІе 

2020 

рІиз4 

біизерре  Мідподпа  ! 

Зеп5І  Зоссег 

(аппоипсесі) 

2020 

срс 

ѴохеІ  То\л/ег  (ІзгаеІ  Ботап) 

ВіТтар  ЗоРТ 

і  5 1  топе  Зауз  Вазіс 

2020 

с64 

51-еѵеЬоу 

ЧвНіИВІкЯа  н 

1  ЗтагТу  апсі  ТНе  ЫазТу 
[  I  бІиТТопз 

1992- 

2020 

атіда 

Тоипі  'Мг.  Зріѵ'  КогИопеп,  Еего  Типкеіо, 
Заті  Каг^аіаіпеп 

■ИК^В^ИР 
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ІдеИІё 

Ч/.  *  -V  -ПЭГ  - л 

?  Название  игры 

выпуск 

Платформы 

Разработчик 

Издатель 

Цена 

ЗокоЬап  С5Р  Есіі+іоп 

2020 

2Х 

,ІиріТег77 

- - "7ТГ>л 

ѵ  *'*  г  А 

?5р асе  Мегсепагу: 
Оѵегзаагз 

2020 

аТт 

Ніррітап 

И 

5рас0  Моѵ05 

2020 

срс 

БеТгоЬуТез  Ргосіисі-іопз  (Топі  Батігег, 

АІех  ЬауипТа,  Зозг  АпТопіо  Магі-іп  ТеІІо, 
<ІоНп  МсКІаіп)  ,Іиап  Апі-опіо  Зітёпег  іореі 

Маіта  Сотриі-аг 
Аиі-отаі-іопз 

— 

Г 

51-ирісІ  МагТіапз 

202С| 

ГПЗХ 

Ѵізиаіасіи,  ВіТсарре 

5ир0г  МаТаІ  Н0го 

2020 

атіда 

воиЫе  5ісІ0  Затез 

1 

3  Зираг  Сі  Ту  СгизНаг 

2020 

ѵіс20 

ЗТерапо  Раггагі 

5ир0г  5Таг  Тг0к 

,2020 

2X81 

Міка  МауріеІсІ/КеІІу  АЬгапІ-05  МигТа/ 

Я 

5ир0г  Ѵ\/огту 

2020 

атіда 

> 

ТНа  ВІаск  ^е\л/еI 

2020 

рІиз4 

коЬегТ  К. 

ТНа  Сигзе  оі 

»  БаЬапзТаіп 

2020 

П0ХІ- 

ЗТерап  Ѵоді- 

РисІсІІа  ЗоІТіл/ага 

[  ТНе  ^гадоп51'аг 

Тгііоду 

1984 

2Х 

Регдиз  МсЫеіІІ 

^еІ1'а  4  5оРі*ѵѵаге 

ТИа  РІідЫ-  Оі  ТИа 
1/пісогп 

2020 

рІиз4 

коЬегТ  К. 

■і 

;  ТИ0  ЗиіІсІ  оі  ТНІ0Ѵ05 

(рогТесІ  ргот  МадпеТіс 
ЗсгоІІз  ѵег.) 

2020 

ПехТ 

ЗІгапсІ  Затез 

ТНе  Н0Іт 

2020 

рІиз4 

БоЬегТ  К. 

1  '■ 

ТНе  ЫЬгапап 

2020 

рІиз4 

кО0  Рірі 

- 

1  ТНе  ІогсІ  о-р 
вгадопзріге 

2020 

с64 

51-иагІ-  СоІІіег,  Тгаѵог  ЗТогеу,  Тазоп  Рада, 
Кепг,  БісИагсІ  Вауіізз,  Магі-іп  Рірег 

РзуІ-гопік/ІСОЫ 

64 

€7.99- 

€39.99 

ТНе  М0пас0  -ргот 

ТгіТоп 

2020 

тзх 

ЗапТіадо  ОпТапоп 

'■те 

ТНе  МІ50Г 

2020 

рІиз4 

БоЬегТ  К. 

•л  , 

ТНе  Раі/ѵп  (рогТесІ  ргот 
.  МадпеТіс  ЗсгоІІз  ѵег.) 

2020 

ПехТ 

ЗІгапсІ  Зат гз 

ТИе  Рі+ 

2020 

рІиз4 

С)оид  Т.,  Іліса  С.,  Міке 

ТНе  ЗНіпіпд 

2020 

2Х 

Ргапсезсо  РогТе 

і  '  Г  ' 

ТНе  ЗТар-р  Оі  Роіл/ег 

2020 

рІиз4 

БоЬегТ  К. 

Тіпу  ВоЬЬІ0 

2020 

атіда 

Ріпк,  Расіа  Опе,  ВагТтап 

% 

Тоауеп  іп  АсТіоп 

2020 

аТагі 

Тагозіаѵ  ВиЬепік 

% 

.  Трггеозсига 

2020 

СрС  2Х 

Е5Р  Зо-рТ  (Віапо,  МідиеІ  АпдеІ  Зііѵа, 
Тозер2Іп)/Віепо  Магі-і 

ТоТо 

2020 

2Х 

СапасІиІ 

ТгасТог  В0ат 

2020 

2X81 

Викзі-аг  Затез 

*  ТиТ-ТиТ 

.  2020 

2Х 

ваѵісі  А.  ЗТерНепзоп 

ѴѴаггіогз  о-ГЙдИТ 

2020 

ЗТ 

<Іоп  5.  51-оск,  Тот  ѴѴаІкег,  МісИаеІ 
Кеепіеузісіе 

1 

Аі 

\А/Наск  а  Ѵігиз! 

2020 

ЗТ 

Тапаг  Ѵаіапі-,  Міс,  Ма ТНіеи  ЗТетреІІ 

■ 

ѴѴоІ-ртап 

2020 

рІиз4 

БоЬегТ  К. 

Хитр 

2020 

аі-агі  Іупх 

кеТгодиги/Тагз  Регззоп,  Апсіге  НаепзеІ, 
веппу  МиІІаг,  СИгізТіап  НіІсІепЬгапсІ, 

Ѵігдііе  Ма-Наг,  ТоНап  ЬеТ-рогз,  Апс Ігаѵѵ 
Ьетоп 

.4-4 

Хитр  2 

2020 

депеЗІЗ 

БеТгодиги 

29  аигоз 

2атра  Мапгапа 

2020 

срс 

Бірег,  ХепотогрИо 

в 

2ІеТа  ѴѴіпд  (аппоипсесі) 

2020 

с64 

ЗагаН  Тапе  Аѵогу 

Ргоі-оѵізіоп 

4 

* 

К.  Л  ' 

’  -  ?  '  >1-4  І..  V 

.  эдіяШѵ  ШШШй 

,ѵк- 

‘л 

щ 

1 
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На  этой  странице.  Вы  видите  работы  графического  дизайнера  из  Испании  -  ХеЫоМоКРН  (компьютер 
АтзТгасІ  СРС).  Некоторые  фото  в  журнале  -  лучше  смотрятся  при  увеличении  масштаба. 

Поддержать  журнал  можно  (гривня/карта  Приватбанка): 

Моіезг  и/зріегас  гогмо]  сгазорізта  (Игуѵѵпа  І/кгаіпзка/ѴІЗА  каг+а): 

Уои  сап  зиррогі-  І’Ье  сіеуеіортепі-  оі  ТЬе  ^игпаі  (1/кгаіпіап  Нгуѵпіа/ѴІ5А  сагсі):  і 

ЬЕМІбЕІМКО  бЕЫЫАЬЫ 


4149-4991-2391-0760 

.  гГ  'ШІ 
* . . ' 


•п*лѴѵ.  $ 


ЁГЛ-  ■' 


•  1 
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